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TGM vi racconta i segreti di una serie y * 
iche sta per arrivare su PC. In esclusiva*! 


DUE SPECIALI PER ENTRARE NEL^UORE DEL’MOND^PC! 
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EDITORIALE 
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Fotografa questo quadrato 
magico e corri sul blog 
di IbM 
Online! 
Per 

scoprire 
come fare, 

, , • - vai a pagina 
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STA! A VEDERE CHE E COLPA DEI TROLL? 


I n una recente intervista rilasciata a NowGamer e ripresa da 
VG24/7. il community manager di Treyarch, Josh Olin, ha 
affermato che “uno dei problemi maggiori dell'industria è 
rappresentato dalla cultura dei videogiocatori "negativi"". 

Olin dice che "troppi sviluppatori che cercano di fare cose 
nuove sono preda di sapientoni che spesso sembrano dileggiare 
il loro lavoro per il semplice piacere di andare controcorrente". Il 
community manager continua dicendo che "l'unico obiettivo che 
questo modo di comportarsi raggiunge è il bloccare ulteriormente 
l'innovazione e la creatività, che è qualcosa che un giocatore 
razionale che ha come scopo ultimo quello di divertirsi non 
dovrebbe mai volere". 

Ora, Treyarch qualche "problemino" lo ha avuto nel suo ultimo 
Cali of Duty. E dire che il fatto che creatività e innovazione siano 
bloccate dai "troll" è quasi naif, come idea. Però, se per un attimo 
provo ad allargare l'orizzonte per il puro piacere della chiacchiera 
videoludica, credo che Olin non abbia tutti i torti a dire che i 
videogiocatori “negativi" sono un male. Non per le software house, 
ma per loro stessi. 

Attenzione, non voglio certo dire che le 
serie più blasonate si siano rinnovate poco 
a causa dei troll: qui si vuole parlare del 
piacere di discutere dei videogiochi. perché 
alle favolette come quella appena riportata, 
vista in chiave diversa, ho smesso di credere 
più o meno da quando la Juve ha vinto la sua 
ultima Coppa dei Campioni. 

Troppo spesso leggo che “questo gioco è uno schifo, quell’altro 
non si pub vedere, quell'altro ancora è un vomito". E l'unico 
denominatore comune di queste “porcherie", come vengono a 
volte etichettate, è il fatto di essere titoli tripla A. Pare quasi che 
dire che il prossimo "titolo X" (metteteci voi il nome del gioco 
che preferite) faccia schifo renda più forti, faccia capire che chi 
scrive è affrancato da sistemi (ma quali?) che regolano il mondo 
della critica videoludica, che lui s'i che ne capisce di videogiochi. 

Il quadro, in questo senso, è sconfortante e l’unico risultato 
raggiunto è quello di far sembrare che. tutto sommato, si pensa 
ancora che basti andare controcorrente per regalare alla propria 
posizione autorevolezza. Un'autorevolezza che. invece, andrebbe 
conquistata con la forza di idee equilibrate. E il concetto di idea 
equilibrata, almeno per come Io intendo io, non significa “niente 
critiche aspre", anzi. In questi giorni, per esempio, mi sono 
imbattuto in una discussione lunga 128 pagine (and stili countmg!) 
sul forum di TGM Online sulla serie di Mass Effect. Ora. al di là 
di alcune posizioni estreme e di qualche post ruvido, il confronto 
che ne è nato è risultato piacevole, almeno dal punto di vista dello 
spettatore interessato quale penso di essere. C'è chi sostiene che 
sia un bel gioco a prescindere dal fatto che la componente RPG, 
come scrivevamo anche noi. è ridotta aH’osso. chi ci è rimasto 
male perché si aspettava qualcosa di differente, chi ancora non si 
è posto proprio il problema... a ogni modo, aspettative differenti 
hanno generato critiche differenti, circostanziate, a volte portate 
avanti per semplice esercizio di stile, ma autentiche. Questa è una 


SI PUÒ PARLARE DI 
VIDEOGIOCHI SENZA 
GRIDARE, SENZA 
FARE BACCANO 


discussione che. pur con momenti di asprezza derivanti dall'uso 
di un medium non facile da interpretare se non per mezzo di poco 
esplicative faccine, si è rivelata a tratti adulta, sorprendente. Si. 
sorprendente. Perché pur con le eccezioni a cui accennavo, mi ha 
dimostrato ancora una volta che si pub parlare di videogiochi senza 
gridare, senza fare baccano, regalando autorevolezza al proprio 
nick colorato su una pagina bianca semplicemente esponendo un 
punto di vista magari non condiviso da altri ma autentico. 

Ora, prima di lasciarvi alla lettura della vostra rivista preferita, 
una piccola comunicazione di servizio. Dal prossimo numero. The 
Games Machine in versione DVD costerà un euro in più. Prima che 
storciate il naso, mi preme dirvi che è stata una decisione molto 
sofferta, non presa a cuor leggero, e derivante anche dal fatto che 
sono un sacco di anni che. contrariamente a quanto avviene nel 
resto del mondo e per un sacco di prodotti, il prezzo di TGM non è 
mai aumentato. Se tra le mani. però, avete l'altra, storica versione, 
la “solo carta" per intenderci, non avete di che preoccuparvi: il 
prezzo, in questo caso, continuerà a essere lo stesso. Ed è uno 
sforzo grande anche questo, credetemi. Infine, se non cercate 
una compagna da portarvi a spasso per la casa, 
ricordatevi che ci sono un sacco di modi - legali, 
e non passando per i forum P2P - per godere della 
vostra rivista preferita a prezzi assolutamente 
unici. Parlo della versione per iPad (c’è anche 
stato un aggiornamento dell'applicazione, che 
integra ora notizie “in diretta" da GamesVillage. 
it e un sistema per sfogliare ì numeri simile a 
CoverFlow di Apple!), dove ogni singolo numero costa 2.39. e degli 
abbonamenti digitali, che vi invito a scoprire a pagina 98. per cui 
abbiamo esteso l’offerta - a un prezzacelo! - fino a fine maggio. 
Noi. dal canto nostro, continueremo a metterci quell'impegno che 
non abbiamo mai smesso di profondere nella creazione di The 
Games Machine. 

Buona lettura, 

Davide “ToSo" Tosini 
iltoso@sprea.it 
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CD GUASTI 0 
MANCANTI? 


I CO e i OVO di TGM sono di buona 
qualità e dovrebbero essere esenti 
da errori di duplicazione. Tuttavia, 
trattandosi di una produzione indu- 


(PU . 3 «A* JMgB) 
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Il mondo di Ancaria è nuovamente in pericolo e solo un eroe senza macchia 


e senza paura riuscirà a ristabilire il giusto equilibrio. Sarete voi?. 


D ifficile che un lettore di TGM 
non conosca Sacred, un ac¬ 
tion RPG decisamente ben 
realizzato e che per lungo tempo 
è stata una delle poche alternati¬ 
va al buon vecchio Diablo. Il suo 
seguito oggi è disponibile proprio 
allegato alla vostra rivista preferi¬ 


ta (almeno, ci auguriamo sia cosi!) 
e oltretutto arriva dopo una lun¬ 
ga fase di patch e aggiornamenti, 
molto più rifinito (e libero da fasti¬ 
diosi bug) rispetto alla sua uscita 
originaria. 

Insomma quello che avete fra le 
mani è un titolo estremamente va- 


In Sacred 2. come in ogni Hack n’ slash degno 


rio, ricco di situazioni sempre 
diverse e con una trama che vale 
davvero la pena scoprire un pas¬ 
so, anzi, un morto alla volta. Si. 
perché in Sacred 2, come ogni 
hack V slash degno di tale nome, 
c’è tutto un bestiario da ridurre 
a brandelli, con mostri e demoni 
d'ogni genere pronti per essere af¬ 
fettati e venduti al banco frigo. 


striale su vasta scala, è possibile 
che qualche esemplare difettoso 
sfugga ai controlli. Generalmen¬ 
te, quando un supporto è difettoso 
mostra dei segni inequivocabi¬ 
li: graffiature, tagli o spaccature 
sul lato dove sono registrati i da¬ 
ti, assenza di file o cartelle che in 
teoria dovrebbero esserci, lettura 
estremamente lenta o impossibi¬ 
le. In questi casi, noi suggeriamo 
sempre di provare il disco su un 
secondo computer, o per lo meno 
su un altro lettore. A volte capi¬ 
ta anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inse¬ 
rito uno sbagliato. In tutti questi 
casi, potrete ottenerne una co¬ 
pia sostitutiva inviando un'email 
all’indirizzo aiutocdOsprea.it. Ri¬ 
cordatevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivi¬ 
sta e il mese di pubblicazione: ci 
aiuterà a sostituirlo nel più breve 
tempo possibile. Per tutti gli altri 
tipi di problemi tecnici, dovete fare 
riferimento al forum Gioco Allegato 
sul sito www.gamesvillage.it, nel¬ 
la sezione “Forum TGMO". Prima di 
richiedere una sostituzione, però, 
controllate sempre il box “\TGM\ 
SUPPORT": magari la soluzione del 
problema è già li! 




















8. Finita l'installazione, il wizard 
vi chiederà se desiderate visua¬ 
lizzare il file Leggimi contenente 
tutti i dettagli tecnici del gioco e 
se copiare l'icona di Sacred 2 di¬ 
rettamente sul desktop. Abbiamo 
notato che ogni tanto l'icona non 
si aggancia correttamente all'e¬ 
seguibile: in pratica, quando ci 
cliccate sopra il gioco non parte 
o da errore. In questo caso potete 
fare due cose. La prima è clicca¬ 
re con il tasto destro del mouse 
sull'icona e correggere "a mano" 
il campo di destinazione, inseren¬ 
do il percorso esatto relativo alla 
cartella d'installazione del gioco. 
Il secondo, più semplice, consi¬ 
ste nell'andare nella cartella di 
Sacred 2: con Esplora Risorse a- 
prite il percorso Programmi\Deep 
SilverNSacred 2 - Fallen Angel\ 
systemV, quindi selezionate con 
il tasto destro del mouse l'ico¬ 
na di Sacred 2.exe e trascinatela 
sul desktop, selezionando dal 
menu a tendina l'opzione “crea 
collegamenti qui" o “crea un col- 
legamento”. 


/) INSTALLAZIONE 


Q u uesta procedura è valida 
per Windows XP (con Ser¬ 
vice Pack 3), Vista (con 
Service Pack 1) e Seven. Le ver¬ 
sioni precedenti di Windows 
(compresa la 2000) non sono 
supportate. Vi preghiamo di ese¬ 
guire la procedura correttamente. 
Qualora il gioco non funzionas¬ 
se, prima di contattarci, provate a 
reinstallarlo seguendo passo dopo 
passo tutte le istruzioni: 

1. Inserite il DVD con l'etichetta 
"Disc 1" nell'apposito lettore. Se la 
procedura di installazione parte au¬ 
tomaticamente, andate al punto 3, 
altrimenti proseguite con la lettura. 


di accedere aH'homepage ufficia¬ 
le di Sacred 2, mentre è del tutto 
inutile cliccare su Aggiornamento, 
dato che la versione distribuita con 
TGM è l'ultima disponibile e non ri¬ 
chiede ulteriori patch. 


cisamente poco piacevole, in un 
mondo ormai corrotto dall’Ener- 
gia-T, un potere immenso che ha 
finito con lo scatenare una san¬ 
guinosa guerra fra gli Alti Elfi e il 
resto delle popolazioni di Ancaria. 

I signori dalle orecchie a punta in¬ 
fatti non solo hanno dimostrato di 


essere delle brutte persone, ma 
hanno iniziato a litigare fra di lo¬ 
ro proprio in merito alla gestione 
dell’Energia-T, che nel frattempo 
ha iniziato a inquinare il pianeta, 
avvelenando la flora e mutando la 
fauna, con conseguenze tutt'altro 
che piacevoli. 


CHI C'ERA E CHI C’È 

L'unico personaggio in comune con 
il primo Sacred rimarrà quindi la 
Serafina, un angelo dalle proca¬ 
ci sembianze femminili (meno male 
che non dovrebbero avere un sesso 
definito...), a cui si affiancheran¬ 
no tutta una nuova serie di esseri 


2. Come mostrato nella foto, a- 
prite i contenuti del lettore ottico 
per mezzo delle Risorse del Com¬ 
puter. quindi selezionate il file 
Setup.exe per iniziare la procedu¬ 
ra d'installazione. 


3. Si aprirà una nuova finestra in 
cui vi verranno proposte diverse 
opzioni. Ovviamente dovrete se¬ 
lezionare “Installa Sacred 2", ma 
ricordatevi che da questa scher¬ 
mata. che apparirà ogni volta che 
inserirete il disco 1 nel lettore, po¬ 
trete visionare il manuale di gioco 
in Italiano (formato PDF) e il fi¬ 
le Leggimi, contenente tutte le 
informazioni relative ai vari aggior¬ 
namenti. Avrete anche la possibilità 


5. Nella schermata successiva 
vi verrà proposto il solita EULA. 
Per procedere occorrerà sele¬ 
zionare "Accetto i termini del 
contratto di licenza” e quindi 
premere su Avanti. 


6. Questa finestra vi consente di 
scegliere una cartella di destina¬ 
zione diversa da quella standard. 
Noi vi consigliamo, nei limiti del 
possibile, di non cambiarla, giu¬ 
sto per evitare complicazioni e 
possibili bug. Cliccate su Avanti e 
poi su Installa. 


C'ERA UNA VOLTA, IN UNA 
TERRA LONTANA LONTANA... 

Nonostante Sacred 2 sia un seguito 
(ma chi l'avrebbe mai detto, eh?), 
la storia è ambientata circa 2000 
anni prima rispetto agli eventi nar¬ 
rati nel precedente capitolo. 

Ci viene descritto uno scenario de- 


4. Si avvierà il programma di instal¬ 
lazione, quindi cliccate su Avanti. 


7. La procedura d'installazione è 
piuttosto lunga, del resto si trat¬ 
ta di due DVD dual layer. Proprio 
per questo motivo a un dato mo¬ 
mento vi verrà chiesto di inserire 
nel lettore il Disco 2. Estraete il 
primo disco, inserite il secondo 
e cliccate su OK. Potrebbe voler¬ 
ci qualche attimo prima che il PC 
riconosca la presenza del nuo¬ 
vo DVD, pertanto è consigliabile 
attendere una decina di secondi 
prima di dare l'OK. 
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'a 


▲ Ecco, diciamo che prima di affron¬ 
tare un golem dì pietra di queste 
dimensioni è consigliabile raggiungere 
un livello bello alto. 














































e classi, cinque per l'esattezza. Ne 
trovate una descrizione somma¬ 
ria in un box fra queste pagine, ma 
comunque sappiate che, tolta la 
Serafina in questione, piuttosto e- 
quilibrata, il resto della truppa ha 


tanti vantaggi quanti svantaggi. In- 
somma è consigliabile utilizzarli 
solo dopo aver completato almeno 
una volta il gioco, a meno che non 
siate dei giocatori particolarmente 
avvezzi al genere. ■ 



La versione allegata a TGM è completamente 
aggiornata con l'ultima patch prodona da 
Ascaron, la 2.43. Si trana, inoltre, di una versione 
non “bloccata” da nessun DRIVI, e quindi risulta 
incompatibile con l'espansione di Sacred 2. 



IMXK°) 

L a versione di Sacred 2 allegata a TGM è completamente aggiornata 
con l'ultima patch prodotta da Ascaron. la 2.43. Non dovrete quin¬ 
di preoccuparvi di passare un altro quarto d’ora a fissare lo schermo, 
il gioco è già pronto all'utilizzo e privo di tutti quei fastidiosi bug e giitch 
che avevano afflitto il titolo di Ascaron alla sua prima uscita. 

I più attenti fra voi avranno però notato che sul Silver DVD, nella sezione 




CODICE MULTIPLAYER 


su "Nuovo account", inserendo poi i vostri dati, 
compresa l'email e il CODICE ONLINE che trova¬ 
te sul retro della confezione del gioco. Buon divertimento! 


Gioco Allegato, sono presenti due patch, la 2.40 e la 2.43. Non servono 
assolutamente a nulla e del resto, se provate a installarle, riceverete so¬ 
lamente un bel messaggio di errore (nella fattispecie, quello che vedete 
in foto). Nulla che possa corrompere in qualche modo il gioco, tranquilli. 
Le patch comunque sono lì per un mero motivo di sicurezza: al momento 
di inviare il Silver DVD al dupli¬ 
catore, non avevamo ancora la 
certezza che la nostra versione 
li Sacred 2 sarebbe stata prò- 

abundare quam deficere, 


LISTA DEI COMANDI 


Aprire menu principale/Chiudere tutte le schermate .. ESC 

Slot Arti di combattimento 1 . I 

Slot Arti di combattimento 2 . 2 

Slot Arti di combattimento 3 . 3 

Slot Arti di combattimento 4 . 4 

Slot aure 1 . 5 

Slot aure 2 . 6 

Slot aure 3 . 7 

Attivare incantesimo divino . G 

Chiamare cavalcatura . 0 

Slot armi l . FI 

Slot armi 2 . F2 

Slot armi 3 . F3 

Slot armi 4. F4 

Pagina Sfera 1 . F5 

Pagina Sfera 2 . F6 

Pagina Sfera 3 . F7 

Pagina Sfera 4 . F8 

Raccogli tutto . A 

Pozione guaritrice . Spazio 

Slot pozioni 1 . Q 

Slot pozioni 2 . W 

Slot pozioni 3 . E 

Slot pozioni 4 . R 

Slot pozioni 5 . T 

Slot pozioni 6 . Y 

Inventario . I 

Arti di combattimento/Combo . S 

Abilità/Attributi . C 

Registro missioni . L 

Mappa del mondo . M 

Aumentare dimensione mmimappa . Tab 

Mostrare oggetti/lnformaziom aggiuntive . Alt 

Finestra rete . N 

Confermare/Aprire Chat . Invio 

Ridurre .- sul Tast.Num. 

Ingrandisci . ♦ sul Tast.Num 

Camminare in avanti ... Freccia su 

Voltarsi . Freccia giù 

Spostare visuale a sinistra . Freccia sinistra 

Spostare visuale a destra . Freccia destra 

Puntare a nord . Y 

Salvare schermata . Stamp 

Sussurrare in chat . Cane 

Avviare Chat . Home 

Terminare chat . Fine 

Scorrere Chat in su . PagSu 

Scorrere chat in giù . PagGiù 


A Sacred Z trova lo sua massima espressione nel gioco in co-op. Fino a cinque 
personaggi possono prendere parte all'esplorazione di Ancaria. 
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SCEGLI IL TUO EROE 


I n Sacred 2 ci sono personaggi 
per tutti i gusti e le inclinazioni, 
non sarà quindi difficile trovare il 
paladino che fa al caso vostro. 




SERAFINA 

Trattasi di un angelo 
caduto dalle sem¬ 
bianze decisamente 
femminili, probabil¬ 
mente il primo caso 
di guerriera con i tacchi a spillo, 
giusto per stare comoda bran¬ 
dendo uno spadone di un metro 
e mezzo. Oi certo, oltre a un bel 
vedere, questa ragazzona sa il fat¬ 
to suo, è in grado di utilizzare un 
sacco di armi, può indossare ar¬ 
mature succinte quanto resistenti 
ed eccelle nelle arti magiche, in¬ 
somma perfetta per chi è alle 
prime armi. Una vera nave scuola, 
come si suol dire... 


ALTA ELFA 

Questa signorina ap 
partiene al popolo 
che ha praticamen¬ 
te causato tutto il 
casino su Ancaria. 







manipolando l’Energia-T, in¬ 
curanti degli effetti devastanti 
sull'ecosistema. Si tratta del cor¬ 
rispettivo del classico mago dei 
giochi di ruolo, solo che è deci¬ 
samente più canna e dispone di 
alcuni trucchetti niente male. 

Può controllare il fuoco, lanciare 
incantesimi di ghiaccio e tele- 
trasportarsi. ma non chiedetele 
di affrontare uno scontro all'ar¬ 
ma bianca: finirebbe ridotta in 
un mucchietto di ossa nel giro 
di pochi secondi. Insomma, non 
proprio la scelta migliore per i 
"niubbi" e i rissosi. 

DRIADE W ~'i 

Un tempo furono an- ^ T 

che loro Alti Elfi, ma • T J 
ora vivono in armonia 
con la natura e hanno 
imparato a caccia¬ 
re e difendersi utilizzando arco, 
frecce e cerbottane. Non so¬ 
no proprio delle santerellina e si 
difendono utilizzando anche la 
magia nera e il voodoo. Posso¬ 
no persino evocare i fantasmi 
dei nemici morti e utilizzar¬ 
li per combattere al loro 
fianco. La Driade ri¬ 
mane comunque un 
Yv personaggio non 
* molto accessibi¬ 
le, che richiede 
una buona do¬ 




se di pazienza prima di diventare 
sufficientemente abile da per¬ 
mettervi di affrontare le terre di 
Ancaria senza troppi timori. 

GUARDIANO , 

DEL TEMPIO W-T* 

Questa sorta di termi- '« 
nator è l’ideale come * ’ • 
spalla nel gioco mul¬ 
tiplayer. È la creatura 
più antica di tutta Ancaria. il 
guardiano dell'Energia-T, che lo 
sostiene e gli dona poteri incre¬ 
dibili. Il suo braccio sinistro è 
un cannone dotato di diversi tipi 
di attacco, mentre quello destro 
si adatta a seconda dell'arma 
impugnata. Come è facile im¬ 
maginare è un vero tritacarne in 
mischia e anche dalla distanza 
si sa difendere piuttosto bene. 
Anche se di base non è consi¬ 
gliabile per i neofiti, una volta 
padroneggiato è capace di dare 
delle belle soddisfazioni. 

GUERRIERO 

OMBRA £ 

Stanchi di livellare o- 
re e ore nel tentativo ‘ / 

di rafforzare la vostra 
Driade? Non ne pote¬ 
te più di prendere mazzate nei 
panni dell'Alta Elfa? Magie e in¬ 
cantesimi vi repellono? Chiamate 
il Guerriero Ombra e tutti i vo¬ 


stri problemi si risolveranno in 
un agitarsi di martelli da guer¬ 
ra ed enormi asce bipenne. Una 
vera furia della natura che na¬ 
sconde però un terribile segreto: 
non è proprio umano, o meglio, 
lo era prima di venire ucciso e- 
roicamente in battaglia e quindi 
resuscitato con dei riti davvero 
oscuri. Questa sua caratteristica 
gli permette inoltre di evocare gli 
spinti dei compagni caduti, giu¬ 
sto per fare ancora più cagnara. 


INQUISITORE 

Questo qua è proprio • ■ 
un brutto ceffo. Ti- * j 

fa apertamente per il v J 

clero degli Alti Elfi, 
che sono pratica- 
mente la fazione "cattiva” dei 
tizi con le orecchia a punta. Non 
ha alcuna ambizione positiva e 
vuole semplicemente trascinare 
nell'oblio tutta Ancaria, sfruttan¬ 
do le sue capacità di necromante 
e manipolatore dell'Energia-T. 
Essendo in pratica la versio¬ 
ne oscura della Serafma, risulta 
assai versatile e la sua grande 
padronanza della magia nera gli 
garantisce un buon ratio di suc¬ 
cesso anche negli scontri più 
cruenti. Gli aracnofobi però fa¬ 
rebbe bene a stargli alla larga, 
poiché è solito aggirarsi in grop¬ 
pa a un enorme ragno nero... 


/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 


C ome sempre, pubblichiamo una lista dei problemi “già noti" e del¬ 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che 
non rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'a¬ 
rea GIOCO ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è 
l'unico indirizzo dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad al¬ 
tri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il 
vostro computer soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i dri¬ 
ver della scheda video, della scheda madre e della scheda audio siano 
i più aggiornati, che le librerie DirectX siano correttamente installa¬ 
te e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi di aver letto 
il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. Se dovete co¬ 
municarci un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta 
configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, memoria, 
scheda video. DirectX, ecc). Senza queste informazioni 

• Possiedo un PC con Windows XP Service Pack 2 e non riesco a installare 
Sacred 2. mi viene fuori un messaggio che fa riferimento a un errore di In- 
stallshied. 

Per procedere correttamente con l'installazione potrebbe essere neces¬ 
sario aggiornare il sistema operativo all'ultimo Service Pack disponibile. 

In questo caso dovete procedere all'upgrade di sistema utilizzando Win¬ 
dows Update. Se proprio non potete (magari perché avete una connessione 
lentissima o a consumo), potrete ripiegare su una soluzione più sempli¬ 
ce indolore: andate sul sito di Microsoft e scaricatevi il “Windows Installer 
3.1 Redistributable (v2)'\ L'indirizzo, per vostra comodità, è il seguente: 
http://goo.gl/xBHyF. Individuate in questa pagina il file Windowslnstal- 


ler-KB893803-v2-x86.exe e cliccate sul pulsante Scarica. Una volta 
completato il download (sono circa 2.5 MB in totale), lanciatelo cuccando¬ 
ci due volte sopra e installatelo come un programma qualsiasi. Una volta 
finito potrete reinstallare Sacred 2 senza problemi. 

• Una volta finita l'installazione, il gioco non compare da nessuna parte. Ho 
cercato nel menu programmi, sul desktop, ma niente, sembra scomparso! 
Niente panico: aprite Risorse del Computer, selezionate il disco dove ave¬ 
te installato il gioco e quindi spostatevi in ProgrammADeep Silver\Sacred 
2 - Fallen AngeAsystem. All'interno di questa cartella individuate il file Sa- 
cred2.exe, cuccateci sopra con il tasto destro del mouse e scegliete dal 
menu “Invia Collegamento a Desktop” oppure Invia - Desktop (crea colle¬ 
gamento). 

- Durante l'installazione mi appare il seguente errore “1330: Scripts.pak ha u- 
na firma digitale non valida" o varianti dello stesso. 

Non è un bug. bensì un banale problema di lettura del disco. Toglietelo dal 
lettore, controllate che non siano presenti graffi o ditate e quindi prova¬ 
te a pulirlo con un panno. Se dopo averlo reinsento nel lettore le cose non 
dovessero migliorare, contattateci all’apposito indirizzo email per la sostitu¬ 
zione del DVD difettoso. 

• Ho un problema diverso da tutti questi, cosa posso fare? 

Vi consigliamo di fare riferimento ai forum italiani di Sacred Wiki Italia, u- 
na risorsa straordinaria per chiunque abbia problemi di qualsiasi natura 
con il gioco di Ascaron. L'indirizzo ufficiale è www.sacredwiki.it. 
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Demo sontuosi questo mese nell Silver DVD, e ce n'è davvero per tutti I gusti! Per tutti gli appassionati 
di RTS i assolutamente Imperdibile StarCraft II, a chi ama gli RPO raccomandiamo Divinlty II, mentre 
per I provetti esploratori spaziali c’è II gigantesco Evochron Mercenary. Non mancano Inoltre I trailer In 
alta definizione del titoli più attesi e i mod per spremere al massimo i vostri giochi! 


AVVERTENZE, 


L'interfaccia grafica è stata re¬ 
alizzata a una risoluzione di 


STARCRAFT II: 


800x600 a 16 milioni di colon. ■ C I B f" f*> T* \# 

Essendo realizzata in standard | Bri I 0 CZÌ Im, 


Macromedia Flash può es¬ 


sere ingrandita senza alcun Genere: RTS Sito: us.battle.net/sc2/en/ 


problema, anche a pieno scher¬ 



mo. senza alcuna limitazione 
in quanto a risoluzione vide- 
o. Qualora abbiate la necessità 
di cambiare la profondità di co¬ 
lore. cliccate sul bottone Avvio 
(Start), quindi su Impostazioni, 
Pannello di Controllo, Schermo, 
Impostazioni e. infine, inseri¬ 
te il parametro “16.8 milioni di 
colori (24 bit)” nella sezione Co¬ 
lori. I DVD allegati alla rivista 
The Games Machine possono 
essere passibili di difetti di fab¬ 
bricazione. I casi tipici che si 
riscontrano sono la mancanza di 
file all'interno di alcune direc¬ 
tory, oppure il lettore DVD che 
legge con estrema fatica il disco 
(o che non lo legge del tutto). 

In tal caso, non disperate: sarà 
infatti sufficiente inviare una e- 
mail all'indirizzo: 


chiedendo la sostituzione del 
disco difettoso. 

Il Silver DVD, inoltre, prevede 
l’autoplay automatico dell’in¬ 
terfaccia grafica. Qualora si 
volesse evitare che ciò accada, 
si può disabilitare tale funzio¬ 
ne temporaneamente tenendo 
premuto il tasto SHIFT all'Inse¬ 
rimento del DVD nel lettore. 


•- & - 
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fronte del multiplayer: a contrario di quanto accennato 
nel mirabolante Videogiornalino dei Videogiochim, non 
vi sarà permesso di giocare contro altre persone, fatta 
eccezione per gli amici immaginari. 


Q uest'ultimo RTS targato Blizzard è uscito già da 
alcuni mesi, il demo però è freschissimo e ci è 
sembrato giusto proporvelo... dopotutto si tratta 
di un gran gioco. 

Penso sia mutile dilungarsi su ciò che bisogna fare e 
sulle caratteristiche salienti di StarCraft II: dopotutto 
ne abbiamo abbondantemente parlato su TGM. 
Focalizziamoci invece sul demo, che darà modo di af¬ 
frontare le prime tre missioni della campagna single 
player che, sommate all'ottimo tutorial (è davvero mol¬ 
to ben fatto e anche chi per la prima volta si avvicina 
al genere riuscirà in poco tempo a padroneggiare i fon¬ 
damentali). vi terranno impegnati per parecchio tempo. 
Inoltre il demo non è limitato nel tempo e permette 
di giocare con qualsiasi livello di difficoltà desideria 
te. Ma non è finita qui! Questa versione dimostrativa 
permette di utilizzare tutte le vostre tattiche anche in 
modalità "skirmish". che prevede lo scontro tra la vo¬ 
stra fazione (i Terran) e il computer su due mappe 
davvero ben congegniate; anche in questo caso non 
troverete alcuna limitazione di tempo. Nulla invece sul 
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DIVINITY II: 

THE DRAGON KNIGHT SAGA 


Genere: RPG Sito: www divimty2-saga.com 

A bbiamo già avuto modo di pubblicare il de¬ 
mo di Divimty II un anno fa circa, cioè in 
occasione dell'uscita del gioco; Larian Stu¬ 
dici. però, ha da poco messo in commercio una 
versione riveduta e corretta di Ego Draconis, con 
un motore grafico perfezionato e contenente una 
espansione con oltre 30 ore di gioco chiama¬ 
ta Flames of Vengeance (volendo, acquistabile 
separatamente al prezzo di € 19.90). Per chi 
non lo sapesse, Divmity II è un RPG di stam¬ 
po classico, nel quale impersonerete un novello 
cacciatore di draghi (nell'espansione invece i vo¬ 
stri nemici saranno Cavalieri Drago, umani in possesso di grandi poteri e in grado di cambiare aspetto). La trama è 
molto coinvolgente e ricca di colpi di scena, lo stesso non si può dire della stona narrata nell'espansione, che risul¬ 
ta ben scritta ma nulla di più. Per il resto si tratta, come detto, di un classico RPG, quindi avrete delle missioni da 
portare a termine, guadagnerete punti esperienza uccidendo nemici e passando di livello potrete potenziare il vo¬ 
stro personaggio. Nel demo verrete introdotti alle prime fasi del gioco (che comunque vi porteranno via alcune ore, 
tra morti ed esplorazioni): in una sorta di agglomerato urbano dovrete imparare a combattere e a padroneggiare alcu 
ne magie (molto interessante è il dono di poter leggere nelle mente di chi incontriamo). Inoltre farete la conoscenza 
di Morgana, la maga che vi introdurrà alla nobile arte di cacciatore di draghi. Questo però è solo l'inizio: il demo vi 
immergerà nel vivo del gioco, portandovi a sfidare un bestiario molto variegato e a risolvere numerose quest. Per 
dover di cronaca va detto che questo gioco non è destinato a chi si avvicina per la prima volta al genere: al di 
là deM'impegno richiesto per far fuori alcune creature, è necessaria una certa conoscenza delle dinamiche degli 
RPG per poterlo apprezzare. 





TUTTI DA 


GUARDARE! 

E cco un'accurata selezione dei 
trailer dei giochi più attesi, 
molti dei quali in alta definizione! 

Adam's Venture Episode 2 - 
Solomon’s Secret 
Bulletstorm 
Dead Cyborg 
Dead Space 2 

Dungeons & Dragons Daggerdale 
F.E.A.R. 3 

Gary Grigsby's War in thè East 
Heroes of Three Kingdoms 
King Arthur II 

Magic - The Gathering: Tactics 

Might & Magic Heroes VI 

SHIFT 2: Unleashed 

ORION: Prelude 

Path of Exile 

Pockie Ninja 

Rock of Ages 

RuneScape 

Star Wars: The Old Republic 
The Cursed Crusade 
Vindictus 
Warface 

























NIGHTSKY 

Genere: Puzzle Game Sito: www.nicalis.com 

puzzle game basati sulla fisica sono piuttosto numerosi: a volte si trat¬ 
ta di prodotti decorosi, altre di immani porcherie; beh, per vostra fortuna 
NightSky appartiene alla prima categoria. Il gioco inizia con un breve fil¬ 
mato che introduce la trama: trovate una misteriosa sfera sulla spiaggia, ve 
la portate a casa e durante la notte fate uno strano sogno, nel quale la sfe¬ 
ra è la protagonista e voi dovete condurla da un capo all'altro in livelli di 
crescente difficoltà. A parte la trama un po' strampalata, è indubbio che 
NightSky sia un gioco piuttosto interessante. La sfera che avrete il compi¬ 
to di guidare si controlla solo con la tastiera: potrete farla spostare a destra 
o sinistra, frenare e accelerare e, in base allo stage, invertire addirittura il 
piano gravitazionale, in modo che si possa muovere nella parte alta del li¬ 
vello. L'unica cosa che proprio non potete fare è saltare, limitazione che 
a ben guardare si pone come fulcro del gioco, perché per avere ragione 
degli stage dovrete per forza di cosa utilizzare delle rampe e azionare mec¬ 
canismi che vi permettano di proseguire. La fisica del gioco è molto ben 
studiata, ma non proprio realistica: la forza gravitazionale infatti non è e¬ 



sattamente come quella terrestre ma quasi, diciamo che è poco più forte 
di quella presente sulla Luna. Questo fa si che gli oggetti cadano dall'al¬ 
to verso il basso in maniera leggermente più lenta rispetto alla velocità che 
conosciamo, e che la sfera possa compiere lunghi salti grazie alla velocità 
che riesce a raggiungere e alle rampe. 

Davvero molto bella la colonna sonora, 
composta da un professionista -Chris 
Schlarb - di musica jazz sperimentale. 

Per concludere, il demo anche se di 
piccole dimensioni, vi darà modo di 
giocare parecchi livelli, per la precisio¬ 
ne quattro (suddivisi in numerosi stage) 
su undici. Diciamo che ne avrete per 
un'oretta abbondante. 




Genere: Sparatutto Sito: ares.xlOstudio.com/ 


A .R.E.S.: Extinction Agenda mi è piaciuto un sacco. Trattasi di uno 
sparatutto a scorrimento orizzontale che strizza l'occhio ai grandi clas¬ 
sici visti in sala giochi negli anni '90. La vostra missione consiste 
nel liberarvi di orde di nemici che, da destra verso sinistra, vi si pareranno 
davanti; A.R.E.S.: Extinction Agenda, come detto, ha un’impostazione clas¬ 
sica. ciò non di meno riesce a divertire fin da subito, grazie a un sistema di 
controllo intuitivo, a una grafica davvero molto carina e a un livello di dif¬ 
ficoltà impegnativo ma 
che non scoraggia. Due 
sono gli elementi inte¬ 
ressanti di questo gioco 
targato Extend Studio: 
l'upgrade costante del¬ 
le armi e la possibilità di 
utilizzare il "funghetto" 
destro del pad per spara¬ 
re. Inizialmente si resta 



un po' spaesati, perché per 
fare fuoco basta muovere la 
levetta nella direzione deside¬ 
rata, quindi si può correre con 

lo stick sinistro e sparare con quello destro a 360°: con un po' di pratica si 
riesce a ottenere una discreta precisione di tiro... fino a quando non si tenta 
di sparare col tasto "canonico" e ci si rende conto che comunque è molto 
meglio. In ogni caso vale la pena provare, chissà che col funghetto non tro¬ 
viate il vostro sistema di sparo definitivo. 




A mbientato nel 17° secolo. Good Intention è un gioco d'azione a scorrimento orizzontale molto ca¬ 
rino a vedersi. Nel gioco vestirete i panni di un moschettiere chiamato Marc Lacroix con l'ingrato 
compito di salvare la sua famiglia e il Re in persona. Ci riuscirà? Beh, non nel demo perché finisce 
prima, ma magari nel gioco completo si. 

Come detto, lo stile grafico è molto canno, interamente disegnato a mano attingendo da una palet¬ 
te molto colorata. Ciò che ne scaturisce sono ambientazioni in pieno stile "Amiga", con diversi livelli in 
parallasse e sprite cartooneschi. L'allegro moschettiere si muove mediante le frecce direzionali, e dispo¬ 
ne di una spada per far fuori i nemici; durante il tragitto incapperete in 
personaggi e cartelli che vi sottoporranno delle quest da portare a ter¬ 
mine, come recuperare una chiave o raccogliere un certo numero di 
oggetti. Interessante anche se un po' ripetitivo è il sistema richiesto per 
superare situazioni precluse alle normali azioni che può compiere il per¬ 
sonaggio, come effettuare grandi balzi o recuperare l'equilibrio: in questi 
casi dovrete premere nel giusto ordine i tasti visualizzati. Se non lo fare¬ 
te correttamente, il vostro PC si formatterà 10 volte, quindi occhio. 
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Genere: Tower Defence Sito: www.sigma-team.net/ga rnc-stection/aten haltway html 


A lien Hallway è un interessante tower defence game dall'ambientazio- 
ne futuristica La trama vuole che orde di alieni abbiano l'intenzione di 
colonizzare il vostro pianeta e voi, armati delle più recenti tecnologie, 
dovrete impedire la loro avanzata costruendo droidi dotati di varie caratteri¬ 
stiche. Inizialmente potrete disporre solo di due tipologie di unità, quelle che 
costruiscono e quelle che sparano: man mano che proseguirete nei livelli po¬ 





trete però acquistare nuove armi e milizie... ovviamente come contraltare a 
questi upgrade, gli alieni diventeranno sempre più numerosi e determinati. 
Devo dire che il demo di questo gioco mi ha coinvolto non poco: creare le u- 
nità è molto semplice e i crediti per generarle non vi mancheranno mai, per 
contro va detto che la versione dimostrativa pone delle limitazioni sull'ac¬ 
quisto di potenziamenti e unità, col risultato che 
andando avanti vi ritroverete letteralmente tra¬ 
volti dall'orda aliena, e non potrete fare altro che 
constatare l'inadeguatezza delle vostre truppe ro¬ 
botiche. In ogni caso ci vorranno almeno otto livelli 
prima che si verifichi il dramma, quindi sicuramen¬ 
te c'è di che divertirsi. 




EVOCHRON MERCENARY (Tv 


Genere: Esplorazione Spaziale Sito: www.starwraith.com/evochronmercenary 

E vochron Mercenary è il terzo episodio di una semi-sconosciuta saga 
di simulatori spaziali. Questo gioco stupisce per la vastità dell'am- 
bientazione a la cura riservata anche ai più piccoli dettagli, la cosa 
diventa strabiliante se si considera che tutto è stato realizzato da una so¬ 
la persona. Prima di gettarvi a capofitto nello spazio profondo, Evochron 
Mercenary vi chiederà di scegliere a quale classe appartenere delle quat¬ 
tro disponibili, cioè Mercenario, Combattente, Minatore/Mercante e Pilota. 
Lo scopo di Evochron Mercenary non è del tutto chiaro, o meglio, non pos- 


V 


siede una trama ma ci cala nei j | 

panni del nostro personaggio e ci I . I 

fa semplicemente vivere la sua 

esperienza nello spazio, tra esplorazioni e interazioni con l'ambiente cir¬ 
costante. Non c’è una fine dunque, perché l'obiettivo è l’appagamento 
derivato dallo scoprire nuove aree dello spazio, nuovi pianeti e completare 
le missioni che via via nel gioco ci verranno date (e che naturalmente sa¬ 
rà possibile rifiutare). Inoltre il mondo persistente su cui ruota permetterà 
di incontrare altri giocatori, di dare vita a clan e addirittura di costruire a- 
vamposti. Se avete amato Elite, se non vi siete persi uno degli episodi 
della saga X, Evochron Mercenary vi piacerà sicuramente, anche perché, 
rispetto al suddetto X. si focalizza sugli aspetti prettamente esplorativi 
piuttosto che sull'economia. Il demo è in realtà il gioco completo ma con 
la limitazione nel tempo fissata a 90 minuti: certo un'ora e mezza nello 
spazio profondo potrebbe andarvi un po' stretta, ma si tratta sicuramente 
di un numero di minuti sufficiente a farsi un'idea precisa del gioco. 



Genere: Corse Sito: www.cccp-games.ru/jungieracers/ 


J ungle Racers è un simpatico gioco di corse molto caciarone e dotato 
di uno stile grafico colorato e attuale. Non c’è molto da dire su que¬ 
sto gioco, se non che potrete cimentarvi alla guida di varie 
tipologie di veicoli, come truck, stock car, buggy e via discor¬ 
rendo, e che i tracciati proposti, come suggerisce il titolo, vi 
immergeranno in piste avvolte da una lussureggiante vegeta¬ 
zione. Il modello di guida è spiccatamente arcade, quindi di 
sicuro anche i videogiocatori meno avvezzi al genere riusci¬ 
ranno a competere e battagliare per le prime posizioni. Infine 
vengono proposte tre differenti modalità di gioco: gara sempli¬ 
ce, eliminazione e Time Attack. 

Il demo è limitato nel tempo e dà modo di provare solo al- % 

cune categorie di veicoli e uno scoppiettante tracciato 

immerso nella giungla. L, „ . — 
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Contenuti 
FRAGZONE DVD 

BLUE PORTALS MOO 

FROSTY MOO PER RAINBOW SIX VEGAS 2 

OMAHA BEACH MOO PER MEN OF WAR 

OPERATION BATTLEFIELD MOO 

PER OPERATION FLASHPOINT DRAGON RISING 

CAPTURE THE FLAG MOO PER OAWN OF WAR 

RAINY DAYS MOO PER CRYSIS 

BORDERLANDS VIVIO MOO 

UNDERGROUND MOO PER TiTAN QUEST 


P rosegue la tradizione dei mod di qualità per l'Orange box di Valve con 
uno splendido mod per Portai intitolato Blue Portals. Si tratta di una 
raccolta di dieci test chamber impegnative tra le migliori mai concepite, 
del tutto superiori a quelle messe a punto da Valve stessa nel gioco origina¬ 
le. Cambiando completamente contesto, molto bello è stato anche il Frosty 
Mod per Rainbow Six: Vegas 2, che modifica il danno delle armi, la velocità 
di spostamento dei nemici e del giocatore per cercare di ottenere un feeling 
il più possibile aderente alla realtà. Di ottimo livello è sicuramente anche 0- 

peration Battlefield per 











Operation Flashpoint: 
Dragon Rising. Si trat¬ 
ta di una modification 
single player/coopera¬ 
tiva che permette al 
giocatore di affrontare 
una serie di missio¬ 
ni concatenate che 
abbiamo trovato as¬ 
solutamente piacevoli 
da giocare sia da soli, 
sia in compagnia. Non 
solo: all'Interno del fi¬ 



le d'installazione è presente 
anche il tempiale usato per re¬ 
alizzare le missioni del mod da 
caricare nell’editor di Opera¬ 
tion Flashpoint e usarlo come 
base per le proprie missioni. 

Molto ben concepito è anche il 
Rainy Days mod per Crisys, mod 
del mese di questo numero. Si 
tratta di una modification am¬ 
bientata nell'isola originale di 
Crytek che aggiunge un sacco 
di sparatone sotto una pioggia 
scrosciante giusto per non farsi 
mancare quel pizzico d'atmosfe¬ 
ra in più, che non guasta mai. 

Anche per quanto riguarda gli RTS è stato sicuramente un mese prolifi¬ 
co: come dice il nome stesso. l'Omaha Beach mod vi permette di giocare 
Men of War nello scenario dello sbarco in Normandia... casematte, cavallet¬ 
ti di Frisia e campi minati tutti da affrontare (o da difendere) nelle vesti di 
americani o tedeschi vi aspettano in una mappa di ottima qualità. Da non 
sottovalutare anche il Capture thè Flag mod per Warhammer 40.000 Dawn 
of War che aggiunge l'omonima modalità a quelle già presenti per lo skirmish 
in solitario e Online. In chiusura, abbiamo un altro mod d'ottima qualità an¬ 
che se solo di natura estetica: si tratta del Borderlands Vivid mod che punta 
a rendere meno sfocati gli scenari dello sparatutto cooperativo di 2K. 




14 rem Mai 
































DIGI+ VRM Digital Power Design 
precisione ed efficienza Jt 


II segreto del nuovo design DIGI+ VRM Digital Power delle schede 
madri ASUS è un microprocessore programmato per gestire 
l’erogazione della potenza ed i consumi del PC, al fine di ottenere 
una assoluta stabilità di sistema e maggiori capacità in overclock. 
Un sistema tecnologicamente avanzato ed unico nel suo genere. 
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Intelligent Power Design 
atto secondo 


li Digital Power Design di ASUS fu inizialmente 
introdotto nelle schede madri destinate ai server od 
in soguito al grande successo ed ai riconoscimenti 
ottenuti dai media e degli utenti, questa tecnologia 
e stata implementata in modelli di schede madri 
destinate al grande pubblico. La grande tradizione 
ASUS per l’innovazione, in questo caso si 
materializza attraverso un design che segna un 
nuovo corso nei sistemi di alimentazione e gestione 
energetica del desktop. Composto da hardware 
digitale con controllo di precisione, il sistema DIGI+ 
VRM stabilisco un nuovo standard, surclassando gli 
attuali sistemi di alimentazione analogica: essendo 
completamente digitale c gestito a livello hardware 
da un microprocessore proprietario, il sistema è in 
grado di eliminare tutte le latenze e le dispersioni 
tipiche delle soluzioni precedenti, massimizzando 
le prestazioni e l'efficienza energetica 


Processing Unìt (EPU), attraverso I quali è 
possibile ottimizzare profondamente il sistema 
a livello hardware, permettendo di ottenere 
prestazioni significativamente maggiori dal 
proprio PC con un minor impatto ambientale. 
Diretta evoluzione della tecnologia ASUS TurboV, 
il TPU ha il doppio compito di fornirò da una 
parte un surplus di potenza di elaborazione 
quando necessario, per poter incrementare le 
performance in tempo reale, dall'altra di monitorare 
costantemente i parametri operativi, per garantire 
la massima stabilità. Il TPU è anche in grado 
di "aiutare" la CPU durante le applicazioni più 
Impegnative, ottimizzando le risorse ed offrendo 
cosi le massime prestazioni. Inoltre, supporta 
tutte le funzionalità ASUS preposte alla modifica 
dei parametri di sistema, regalando un notevole 
incremento in termini di prestazioni complessive 
rispetto a schede madri non dotate di TPU. 


Tecnologie esclusive per le schede 
madri della serie ASUS P8P67 


Le tecnologie Dual Intelligent Processors 2 con 
DIGI+ VRM sono presenti in alcuni dei nuovi modelli 
della serie di schede madri ASUS P8P67. Oltre a 
queste nuove tecnologie, la serie P8P67 include la 
gestione delle connessioni Bluetooth con BT GO!, 
il nuovissimo EFI BIOS (EZ Mode) per utilizzare il 
BIOS di sistoma in modo più semplice ed immediato 
anche attraverso il mouse grazie ad un'interfaccia 
grafica tutta nuova e la performante suite software 
Al Suite II. La serie ASUS P8P67, come tutte le 
schede madri ASUS. è inoltre in grado di gestire 
i nuovi Hard Disk con capacità superiore a 2.2 TB. 
grazie all'esclusivo software gratuito ASUS Disk 
Unlockerf*) ed In pochi semplici click del mouse. 


DIGI+ VRM lavora in sinergia con la tecnologia 
Dual Intelligent Processor, introdotta da ASUS 
nel 2010 e costituita da due coprocessori. 
TurboV Processing Unii (TPU) ed Energy 


Dedicato al controllo e alla gestione del consumo 
energetico. EPU è invece lo speciale chip 
progettato da ASUS che si occupa di ridurre i 
consumi quando il carico di lavoro del sistema 
lo permette, come ad esempio durante la 
consultazione di pagine Web, la redazione di 
documenti o di fogli elettronici, mentre fornisce 
in modo automatico e trasparente piena potenza 
al sistema in caso di compiti più impegnativi, 
per disporre sempre della massima velocità. 


(*) per maggiori informazioni visitate il sito http://event.asus.comfmb/2010fdisk unlockerf 
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WW.GAMESV1LLAGE. 


Mia taccia dal retati tra una bufala glemallttlea (piu a mano) a una tarla di reportage 
da Londra, il meta appena trascorso è stato decitamente ricco di “se ottoni”! 
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N elle voci di corridoio del mese scorso abbiamo parlato di un certo Battle 
for Freedom, promettente FPS a squadre dal gameplay piuttosto origina¬ 
le sviluppato dalla software house indipendente romena Inovare Studio. 

A gennaio è stata rilasciata la versione dimostrativa del gioco, subito riportata 
da alcuni tra i più importanti siti di download videoludici, e II abbiamo capi¬ 
to che qualcosa non quadrava. Oltre a una dimensione di poche centinaia di 
mega, decisamente pochi per uno shooter del 2010, per quanto indie, il file 
non voleva saperne di venir giù. ed è stato allora che. spulciando qua e là per 
la rete, abbiamo scoperto che era tutta una bufalai il gioco non esiste, la sof¬ 
tware house neppure, l'unico screenshoot rilasciato era stato preso da Mortyr 
2 e “mosso" da un po' di effetti blur. Una bufala nata, nelle intenzioni del su- 
o autore, con l'obiettivo di mettere in risalto la facilità con cui i giornalisti 
pubblicano le notizie, senza prendersi la briga di verificarle. Ci siamo casca¬ 
ti anche noi, ma è poi cosi grave? Ce lo siamo chiesto in un editoriale sul sito, 

e giriamo la domanda anche a voi 
che ci leggete su queste pagine: an 
nunciare un titolo indie, riportare 
una press release già presente sull'e¬ 
quivalente dell'Ansa per videogame, 
scrivere una semplice news... tut¬ 
to questo richiede davvero verifiche 


_WB ” SM ?»? 




A Tiro gli speciali di questo mese, una A Alzi lo mano chi non riconosce que- 

rossegna dei titoli che in redazione atten- sto immagine... f se non la riconoscete, 
diamo con più ansia per questo 20 fi- correte a nascondervi per la vergognai 



A Se volete essere sicuri di non perdervi niente, ma proprio niente delle novità 
in arrivo nei prossimi mesi, seguiteci su CamesVilloge.it! 



accurate come pretende l'autore dello scherzo? Avremmo dovuto scrivere o te¬ 
lefonare in Romania per appurare l'esistenza o meno di una software house? 
Come se nel 2011 ci fosse bisogno di una sede “fisica" per portare avanti un 
piccolo progetto... Secondo il nostro modesto parere il sistema ha tutto som¬ 
mato tenuto, nonostante gli sforzi di evidenziarne le debolezze (che ci sono, 
per carità). Tant'è che al primo tentativo di forzarlo, con il rilascio di un demo 
farlocco, lo scherzo è saltato. 



A Comes Village è anche cinema, con le recensioni dei film in arrivo nelle sole e in 
home video... 



Dead Spara 2 Tra taf faal Smaahéng Pumphra 



A... e filinoti do guardare direttomente Online sul nostro sito. In bassa e alto definizione! 


































































GamesVillage 


ECCO I GIOCHI CHE VERRANNO MESSI IN PALIO QUESTO MESE SUL FORUM DI TGMONLINE. 
PARTECIPARE È SEMPLICISSIMO. PER SAPERNE DI PIÙ NON VI RESTA CHE ANDARE SUL FORUM 
ED ENTRARE NELL'AREA CHIAMATA “L'ARENA DEL GIOCO FEDELTÀ''. 



A parte questa bizzarra parentesi, su GamesVillage non sono comunque man¬ 
cati speciali e approfondimenti un pochettino più seri, come gli hands-on da 
Londra dei prossimi titoli di Electronic Arts, da Portai 2 a Dragon Age 2 pas¬ 
sando per Shift 2 Unleashed e Crysis 2. E ancora, la stona in più puntate della 
saga di Mass Effect, del suo enorme e affascinante universo e delle influenze 
che più o meno direttamente hanno contribuito a costruirlo, a partire da II Si¬ 
gnore degli Anelli passando per Star Trek e Knight of thè Old Republic. 

Segnaliamo inoltre una intrigante retrospettiva/anahsi delle avventure grafiche, 
che è un po' come parlare della storia dei videogiochi, e che affondano le loro 
radici nella "interactive fiction” di Colossal Cave Adventure di Will Crowther del 
1976. Da allora ci sono state le avventure semi-testuali con schermate fisse, le 
prime interazioni con il cursore di King's Quest, la nascita e l'evoluzione delle 
interfacce punta e clicca con i capolavori di Sierra e Lucas. Poi abbiamo avu¬ 
to le parentesi dei giochi in Full Motion Video come Phantasmagoria di Roberta 
Williams, quelli in prima persona in stile Myst, il declino verso la fine degli an¬ 
ni Novanta a cui è seguita una lenta “rinascita", favorita dal modello episodico 
di TellTale Games e dall’arrivo di nuove piattaforme come quelle di Nintendo e 
di Apple, su cui le avventure grafiche trovano terreno fertile per prosperare. Sen¬ 
za dimenticare gli intriganti scenari che si aprono per il futuro, a partire da L.A. 
Noire di Rockstar. Insomma, un genere di nicchia ma fino a un certo punto, di 
certo non moribondo, che ha saputo contaminare positivamente molte altre ca¬ 
tegorie, e che ci terrà compagnia ancora per parecchio tempo. 

E per questo mese è tutto, ci si becca online! 

GIOCARE NEL 2020 

T ra le cose divertenti del vedere un anno che si chiude c’è senz'altro 
la lettura delle liste “profetiche", scritte da qualche guru - o presun¬ 
to tale - che si diverte a vaticinare qualche previsione per i lustri a 
venire. Paul Tassi di Forbes, per esempio, nel suo blog Insert Coin si è sbiz¬ 
zarrito nello snocciolare una serie di scenari per il futuro dei videogiochi. 
Alcuni sono probabili, come il ludo in tre dimensioni senza scomodi e or¬ 
rendi occhialini, o come la presenza sempre maggiore di Apple nel mercato 
dei videogame; altri ci sono parsi più discutibili, come il debutto di Google 
nel settore, l'avvento da qui a dieci anni di due nuove generazioni di con¬ 
sole, con grafica che per II 2020 avrà raggiunto livelli di fotorealismo stile 
Avatar, e la sparizione dei supporti fisici per la vendita e distribuzione dei 
giochi, soppiantati in toto dal 
modello Steam (o App Store. 
se preferite). 

Sarà così? Non sarà così? E 
cosa succederà a chi già oggi 
si perde con facilità nei mondi 
virtuali dei MMORPG, che di¬ 
venteranno ancor più realistici 
e coinvolgenti? Riparliamone 
tra dieci anni! 

\ ___ 




A L'unica immogine di Botile fot Freedom. patacca videoludico (e giornalistica) 
riuscita a metà. 


RAFFO SENTI QUA 
ONLAIN #15 

I l 2011 non poteva iniziare meglio: una nuova puntata della rubrica 
che l'intera internet ci invidia, l'appuntamento con la versione onlain 
del Raffo Senti Qua. Tra i numerosi deliri di questo mese, il nostro 
non ci priva di una sua personalissima lista di auspici per il nuovo an¬ 
no... E chissà che non si avverino! 

- Insediamento di un dittatore che vieti alle donne di condurre un'auto e 
agli anziani di recarsi negli uffici pubblici 
- Detassazione degli alcolici 

- Attuazione di una legge che preveda lo sterminio dei piccioni, delle 
zanzare e di tutte le specie ammali che a mio insindacabile giudizio non 
meritino di stare sulla Terra 
- Banda larga a Fara Olivana con Sola (BG) 

- Punizioni corporali per chi non impara a parlare ruttando 

Come sempre, vi ri¬ 
cordo che per scrivere 
al buon Raffo dove¬ 
te mandare una mail a 
raffosentiqua@sprea.it, 
specificando se vorreste 
che la vostra lettera fini¬ 
sca tra quelle cestinate 
della rubrica su carta o 
su web. Evviva! 
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VOCI di CORRIDOIO 

j ^ K A cùjfjT Claudiq^Keiser''*To.deschini (keisenasprea.it) 



UN FILM PER MISSILE 
COMMAND? 

S inceramente abbiamo accol¬ 
to la notizia tra il perplesso e 
il divertito, eppure parrebbe 
vera. Burk Sharpless e Matt Saza- 
ma. che recentemente hanno scritto 
un ‘•reboot" (come usa dire oggi) 
di Flash Gordon e una cosa che si 

chiama Dracula Year Zero, che puzza di trash serie Z lontano un chilometro, 
si preparano a un adattamento per il grande schermo di Missile Command. il 
classico da sala giochi di Atan del 1980. Il film dovrebbe essere prodotto da 
20th Century Fox e Chernin Entertainment. Il gioco, che al cinema - ancor¬ 
ché di sfuggita - si è già visto in Terminator 2, in questi trent'anm ha venduto 
oltre venti milioni di copie e non ha alcuna storia a supportarlo, salvo un ge¬ 
nerico scenario da Guerra Fredda in cui il giocatore deve difendere una città 

dai missili che piovono dal cie¬ 
lo. E che ci crediate o meno, è la 
terza licenza non-narrativa che A- 
tan riesce a rifilare a Hollywood: 

• oltre a Missile Command, infat¬ 

ti, attendiamo con ansia i film di 
Asteroids (Umversal Pictures) e 
Rollercoaster Tycoon (Sony Pictu- 
- • _ — res Animation). 



UN'ESPANSIONE PER 
ELEMENTAL i--^= 


D opo il travagliato lancio del su- * ,*VKVa 

o ultimo strategico a turni fantasy, 

Stardock ha annunciato i primi ^ 

dettagli di Fallen Enchantress, espan- 

sione di Elemental: War of Magic. Il _ 

pacco conterrà numerose - attese e 

promesse - modifiche al gameplay attuale e un sacco di contenuto extra 
(incantesimi, equipaggiamento magico, quest e creature). 

Debutteranno nuovi territori all’esterno del regno, luoghi inesplorati con 
la loro storia e le loro creature, sfide e ricompense; zone da cui sarebbe 
meglio stare alla larga fin quando non si sarà radunato un esercito abba¬ 
stanza potente per entrarci con la speranza di uscirne. 

Nello sviluppo sono stati coinvolti nomi prestigiosi come Jon Shafer, 
lead designer di Civilization V e David Stern, apprezzato autore sci¬ 
ti e fantasy. 

Fallen Enchantress dovrebbe uscire j JT ^7^»” 
nella seconda metà dell’anno. Come ym * S • 
promesso ai giocatori che si era- T 9?* 

no lamentati della quantità di bug » k , 

presenti nella prima release di Eie- V ■ <*'• y , * 

mental, Stardock regalerà l’add-on * -- -j * 

a tutti coloro che hanno comprato il '* _ l/| 

gioco nel corso det 2010. L__U_ 


ANCHE IL PC AVRÀ IL SUO KINECT 


D 


a qualche tempo sono disponibili i driver open source per Windows, Linux e Mac di Kinect, il full 
motion controller di Microsoft per la sua Xbox 360, e di cui si cominciano a intravedere possibili e in¬ 
triganti applicazioni (a tal uopo fatevi un giro su kmecthacks.net). Il mercato, insomma. sembrerebbe 
interessato a una periferica di questo tipo anche su PC. Non è un caso 
che Asus. insieme a PrimeSense (l'azienda che ha "inventato” i sensori 
di Kinect), abbia presentato al CES di Las Vegas WAVI Xtion, un motion 
controller assai simile nell'aspetto a quello per Xbox, e che abbina la 
tecnologia di motion capture 3D con un trasmettitore/ricevitore in grado 
di convertire i movimenti dell'utente in comandi che il PC può eseguire. 
Senza fretta, comunque: l'impronunciabile periferica non è prevista pri¬ 
ma del 2012, quando ormai Microsoft avrà rilasciato ufficialmente i 
driver PC di Kinect e si rivelerà quindi del tutto inutile. 




WAVI 

Xtion 

» 





UN BOARD GAME PER ANGRY BIRDS 

I casual game di maggior successo - un successo inspiegabile, a mio 
modo di vedere, ma pazienza - di questi ultimi mesi sta per diventare 
anche un gioco da tavolo. Avete capito bene: Mattel ha deciso di porta¬ 
re nel mondo reale gli uccelli arrabbiati di Rovio, che potremo scagliare 
contro i maiali verdi a partire dal prossimo mese di maggio, al modico 
prezzo di una quindicina di dollari. Dopo aver realizzato un edificio come 
quelli del videogame, i giocatori estrarranno carte che mostrano blocchi 
o maiali - ricostruiti in plastica, e che indicheranno verso quale bersaglio 

dirigere il volatile di plastica attacca¬ 
to alla fionda. 

A proposito: Angry Birds è disponibile 
da qualche settimana anche su PSP, 
PSN e financo PC, nel nuovo AppSto- 
re di Intel, a questo indirizzo: bit.ly/ 
hUly4d. A dimostrazione che anche 
gli uccelli possono essere munti... 


ANNUNCIATO GEMINI WARS 

ncora gemelli nel titolo di un videogame, solo che questa volta non 
parliamo di avventure grafiche ma di strategia in tempo reale ambien¬ 
tata nello spazio. Sviluppato da Carnei 101, Gemini Wars ci metterà 
nei panni del comandante di una flotta stellare impegnato a far carriera nelle 
fila delle forze della Federazione dello Spazio Unito. Inizieremo come sem¬ 
pre con qualche piccola fregata, e poco alla volta metteremo le mani su navi 
più grosse, incrociatori e basi stellari, dove gestire le unità e la raccolta di 
risorse. La campagna single player conterrà tre fazioni, ciascuna con diver¬ 
se unità e stili di gioco, alberi di ricerca 
che permetteranno di accedere a poten¬ 
ziamenti di ogni sorta, sia estetici che 
funzionali, e diverse modalità multiplayer 
per gli appassionati degli scontri in rete. 
Gemini Wars è previsto per la fine di 
quest'anno. Sito ufficiale alla pagina ge- 
mimwars.com. 
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v Voci di corridoio 


ANCORA SCONTRI NEI CIELI CON AIR CONFUCT: SECRET WARS 


s 


e non vi siete ancora stufati di arcade di combattimento aereo, tenete 
d’occhio il prossimo gioco di bit- 


' Composer Games. previsto per la 
metà del prossimo anno. 

La campagna single player di Air Con- 
flict si strutturerà in sette capitoli, per 
un totale di una cinquantina di mis¬ 
sioni. nel corso delle quali verranno 
riproposte le più famose battaglie della 
Prima e della Seconda Guerra Mon¬ 



diale. Le cose da fare sono piu o meno sempre le stesse: convogli da attaccare, 
pattugliamento nei cieli, bombarda- 

••••' ’• d- bersag' : k"ra. scorte . t. — 


Sedici gli aerei a disposizione, ciascuno 
"potenziabile” a dovere con i punti e- 
sperienza guadagnati in combattimento. 
Il gioco Online prevede dogfight in va¬ 
rie modalità per otto persone. Il modello 
di volo potrà essere arcade o simulati!», 
sia nel single che nel multiplayer. 



CATACLYSM: CINQUE MILIONI IN UN MESE 


C he WoW muova grosse cifre è informazione 
utile quanto sapere che l’acqua è bagna¬ 
ta o che il ToSo ha problemi di ipertricosi 
(il prossimo press tour lo fai a Bellaria, provincia 
di Lodi, altro che New York. ndToSo). Poco pri¬ 
ma del lancio di Cataclysm. avvenuto lo scorso 
dicembre, il numero di abbonati al MMORPG di 
Blizzard aveva toccato quota 12 milioni. La terza 
espansione del gioco ha venduto, nelle prime ventiquatt'ore di disponibilità, la 
bellezza di 3.3 milioni di copie. Per capirci, Wrath of thè Lich King era arriva¬ 
to a 2.8 milioni, mentre Black Ops ha sfondato i 5.7 milioni, ma su tutte e tre 
le piattaforme. I cinque milioni del titolo di questa news sono la cifra di copie 
vendute nel primo mese, e che rendono Cataclysm il più rapido best-seller di 
tutti i tempi. Alla faccia di chi va cianciando che WoW è In crisi... 



L'ANGOLO DEL RETRO-AVVENTURIERO 

G iusto un paio di segnalazioni rapide rapide per gli amanti delle avven¬ 
ture dell’epoca d’oro, quelle di Lucas e di Sierra, per intenderci. La 
prima riguarda l’uscita della versione demo di Indiana Jones and thè 
Fountain of Youth, avventura amatoriale che riprende gameplay e stile gra¬ 
fico di Fate of Atlantis. La trovate aH’indirizzo bit.ly/hk9aJO. La seconda 
segnalazione è la disponibilità, dalla fine di febbraio, di Gemini Rue (www.ge- 
mimrue.com), retro-avventura nuova di pacca pubblicata da Wadjet Eye. gli 
stessi dello spassoso Puzzle Bots. Ambientata in un cupo futuro cyberpunk, 
dovremo aiutare un ex-assassino e un tizio a cui è stata cancellata la memoria, 
tra dialoghi, 
enigmi, spa¬ 
ratone e colpi 
di scena. Pro¬ 
mettente, 
molto pro¬ 
mettente. 



ANNUNCIATO DUNGEONS 
& DRAGONS DAGGERDALE 

S empre più vi¬ 
tale, e non 
possiamo che 
esserne contenti, Il 
mercato dei titoli di¬ 
sponibili solo come 
download digitale 
Oggi la mente corre 
a Lara Croft and thè 
Guardian of Light. 
ma domani potreb 
be andare a Dungeons & Dragons Daggerdale. RPG ambientato nei 
Forgotten Realms che Atan farà uscire a primavera su PC. Xbox UVE 
e PSN La campagna principale del gioco, affrontabile anche in coo¬ 
perativa con amici più che fidati, ruota attorno al disperato tentativo 
di sconfiggere il malvagio Rezlus e Zhentarim, che stanno tentando 
di invadere e conquistare le Dalelands. Si commcerà a riportare l’or¬ 
dine a Nentir Vale, sbloccando i segreti delle miniere di Tethyamar. 
sconfiggendo il cattivo all’interno della Tower of thè Void, fino allo 
scontro finale con lo stesso Rezlus. 




ICLONAZZI DEI LEGO 
DI NEED FOR SPEED! 


M 


ega Blok è un gioco a mattonici molto simile ai LEGO, che cerca di farsi cono¬ 
scere in ogni modo possibile. Stuzzicando gli appetiti dei videogiocatori, per 
esempio. Dopo aver realizzato la serie di Halo, la casa madre Mega Brands ha de¬ 
ciso di comprare i diritti per un'altra prestigiosa licenza, quella di Need for Speed. 
i Difficile pensare a come caratterizzare in stile ‘NFS' le macchine inevitabil- 
1 mente cubettose realizzate con i Mega Blok... La cosa avrebbe forse avuto 

[_ 4 senso in passato, ai tempi dei vari Carbon e ProStreet vari, ma ades- 

~ so? Le auto presenti nel gioco altro non sono che repliche digitali 

| _ di vetture vere! 

A | C0n t rar j 0 q e i sottoscritto, Mega Brands deve avere le i- 
dee piuttosto chiare in materia e ha firmato un accordo 
pluriennale con Electronic Arts. I primi modelli dovreb¬ 
bero essere presentati la prossima estate. 
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S ono diversi gli esponenti 
della psicologia comporta¬ 
mentale che hanno cercato di 
studiare la relazione tra l'atto del vi- 
deogiocare e l'insorgere di una più 
accentuata vena creativa in chi lo 
pratica. Senza scendere in dettagli 
altrimenti difficili da spiegare, alla 
base di questi studi c’è il presuppo¬ 
sto che un riuscito coinvolgimento 
emotivo in ciò che si sta facendo 
collabori all'attivazione di un certo 
tipo di attenzione, catalogata come 


"distratta", ritenuta corresponsabile 
di una maggiore propensione all'e¬ 
strosità e all'inventiva. Che sia più 
o meno vero, questo assunto sem¬ 
bra trovare consenso nel sempre più 
vasto mondo dei "giochini elettroni¬ 
ci" (cit.), che ha ormai colonizzato 
qualunque ambito di una società, la 
nostra, sempre più influenzata da u- 
na cultura informativa e tecnologica 
veicolata attraverso la rete. In que¬ 
sto contesto, è facile intuire quanto 
il videogiocare. vista la sua natu- 


LA PRATICA DEL VIDEOGIOCARE. VISTA LA SUA 
NATURA DI PASSIONE IMMATERIALE. REN SI 
PRESTA A SUBIRE DERIVAZIONI ARTISTICHE ATTE A 
CONCRETIZZARLA 


ra di passione immateriale, ben si 
presti a subire inclusioni e derivazio¬ 
ni artistiche atte a concretizzarlo in 
un qualcosa di più facilmente tan¬ 
gibile ed esternalizzabile. Vignette, 
dipinti, filmati, racconti, fotografie. 




nei 


mod. blog: il web rigurgita quotidia¬ 
namente contenuti prodotti dagli 
utenti, siano essi PCisti o consolari, 
che comunicano loro stessi attraver¬ 
so un linguaggio comune, costituito 
da codici e simboli condivisi e gene¬ 
rati dai videogame. 

MODIFICATION 

I campi di applicazione coinvolti da 
queste nuove correnti espressive so¬ 
no, come accennato poco sopra, 
moltissimi. Prima di addentrarsi, 
però, nello specifico degli ambiti ca¬ 
ratterizzati da una forte commistione 
tra generi, è doveroso soffermar¬ 
si su quello che, a tutti gli effetti. 


















































Il rifacimento vintoge dello copertina 
di Half-Life (1998). di Olly Moss per 
la manifestazione Moke Something 
Cool Every Day del 2009. 


Half-Life 


Uno screenshot di Metal Cear Solid Philanthropy (2009). lun¬ 
gometraggio diretto da Giacomo Talomini per Hive Division. 
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rimane il solo e unico figlio legitti¬ 
mo del gaming elettronico: il mod. 
Nato agli inizi degli anni Ottanta pa¬ 
rallelamente alla demoscene e al 
cracking, il software modding de¬ 
ve la sua popolarità all’indiscutibile 
innovazione di cui si è subito fatto 
portatore. L’idea stessa alla base era 
ed è di per sé rivoluzionaria: cam¬ 
biare un prodotto d’intrattenimento 
finito per trasformarlo in un qualco¬ 
sa di parzialmente o completamente 
diverso daH’originale. Si pensi a 
S.T.A.L.K.E.R. e alla sconfina¬ 
ta quantità di estensioni amatoriali 
reperibili Online, capaci di soppe¬ 
rire agli altrettanti innumerevoli 
difetti che hanno piagato il titolo 
alla prima pubblicazione; oppu¬ 
re aH’intramontabile CounterStrike. 
sparatutto multiplayer nato dall’ide- 
a di due studenti universitari che, 
nel 1998, utilizzarono il motore di 
Half-Life per dare vita a un prodot¬ 
to che tuttora riesce ad attirare fan e 
appassionati da ogni parte del mon¬ 
do; o ancora, a titoli come Railworks 
2 Tram Simulator, per i quali inter¬ 
net abbonda di percorsi, vagoni e 
paesaggi, distribuiti con il benestare 
degli sviluppatori, che ne allungano 
esponenzialmente (e gratuitamen¬ 
te) la longevità. Senza dubbio, uno 
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degli aspetti che più incuriosisce 
del modding è proprio rappresentato 
dalla eco che riesce a generare. Si¬ 
ti internet e forum che catalogano e 
raccolgono mod. patch e cheat, at¬ 
tirano quotidianamente migliaia di 
gamer che si riuniscono non solo per 
commentare la qualità dei lavori, ma 
anche per dare una mano alla biso¬ 
gna o proporre ciascuno le proprie 
idee. Considerato il periodo stori¬ 
co in cui si trova il medium, fatto 
di DLC scaricabili a carissimo prez¬ 
zo e spesso non sufficientemente 
curati, la propensione a sviluppare 
contenuti aggiuntivi gratuiti degli u- 
tenti. spronati quasi esclusivamente 
da passione e dedizione alla causa, 
è una cosa che ha davvero dell'In¬ 
credibile. 

CINECITTÀ 

Non meno interessanti sono i ma- 
chimma, il cui capostipite venne 
partorito dalla mente di un grup¬ 
po di giocatori di Quake, nel 1996, 
per commemorare la fuoriuscita di 
John Romero da id Software. Si trat¬ 
ta di filmati sceneggiati e realizzati 
attraverso la ripresa in tempo rea¬ 
le di intere sequenze animate, tratte 
da videogiochi. Dal raccontare una 
storia al lanciare un messaggio edu¬ 


cativo, piuttosto che confezionare 
clip musicali o trailer cinemato¬ 
grafici: la pratica della machine 
ammation ha preso sempre più pie¬ 
de, facendo registrare ai siti dedicati 
un numero di click in costante e 
vertiginoso aumento, specie negli ul¬ 
timi anni. Se a prima vista, però, la 
cosa potrebbe sembrare posticcia e 
forzatamente amatoriale, basterebbe 


riflettere sul fatto che alcuni dei più 
importanti publisher mondiali, quali 
Activision ed Electronic Arts, stanno 
momtorando attentamente l’evol¬ 
versi del movimento. Titoli come 
The Movies o iniziative simili al The 
Sims Machinima Film Festival dimo¬ 
strano quanto questi colossi puntino 
sulla volontà dei giocatori di espri¬ 
mersi, visto che arrivano a fornire 


Iacinto (Gears of War - 2006). di)ohn Wallin Liberto per Spie Game s 


Luco Prudente, autore di Someone to Kilt, durante la premia¬ 
zione ol The Sims Mochinimo Film Festivo! di M/tono nel 2009 


ACTIVISION EO ELECTRONIC ARTS STANNO 
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Una foto dello mostro I am 8-bit 
tenutosi nel 2007 olla Carne Deve 
lopers Conference di Los Angeles. 




LA CITTA DI AOSTA HA OSPITATO THE ART OF 
GAMING. UNA MOSTRA ITINERANTE DI OLTRE 
SESSANTA TAVOLE RIGOROSAMENTE ISPIRATE A 
TEMI DEL PANORAMA VIDEOLUDICO 


loro non solo gli strumenti adegua¬ 
ti alle diverse esigenze creative, ma 
anche prestigiose vetrine grazie al¬ 
le quali pubblicizzare le proprie 
creazioni. Esistono inoltre numero¬ 
se iniziative internazionali no-profit 
che si prefiggono l'obiettivo di dif¬ 
fondere la cultura dei machinima. 
che di fatto permette di ottenere ot¬ 
timi risultati senza pretendere grossi 
investimenti iniziali. Tra la pleto¬ 
ra di video realizzati senza mestiere, 
infatti, è facile individuarne alcu¬ 
ni davvero interessanti, sia da un 
punto di vista artistico che da un 
punto di vista prettamente metaco¬ 
municativo. Un esempio su tutti è 
rappresentato dal nostrano Some- 
one to Kilt, opera del giovane Luca 
Prudente e premiato da EA Italia, lo 
scorso giugno, nel corso della pri¬ 
ma edizione del festival dedicato 
alle produzioni realizzate con il mo¬ 
tore grafico di The Sims. Si tratta di 
un cortissimo thriller, di cui sarebbe 
un delitto rivelare la trama, che, nel 
coniugare alla perfezione montaggio, 
narrazione e colonna sonora, riesce 
a trasmettere un misto di emozio¬ 
ne e angoscia tipico di prodotti ben 


più strutturati. A questo tipo di e- 
sperimenti, in ogni caso reperibili in 
notevole quantità sui normali cana¬ 
li di streaming video, si accostano 
molti altri tentativi di fare cinema e 
televisione sfruttando contesti e per¬ 
sonaggi tratti dall'universo narrativo 
dei videogame. Senza andare a ri¬ 
pescare i classici tie-in o spin-off 
commerciali in stile Resident Evil, 
è quasi impossibile non citare, 
consigliandone nel fratterr 
po la visione, un'altra 
produzione italiana che 
davvero ha lasciato 
senza parole tutti gli 
appassionati di Se 
lid Snake. Si tratta 
di Metal Gear Solici 
Philanthropy, un 
incredibile lavoro 
di ricostruzione 
operato dalla Hi- 
ve Division, che 
ha voluto omaggia 
re il titolo di Hiden 
Kojima con un ve 
ro lungometraggio, 
realizzato inte¬ 
ramente con 


mezzi, fondi e attori propri: un pic¬ 
colo capolavoro che ben esemplifica 
fino a dove si possono spingere degli 
appassionati di videogiochi dotati di 
volontà e idee. 

ART ATTACK 

Per quanto meno impegnativo 
da un punto di vista economi¬ 
co, anche tutto il settore delle 
arti grafiche statiche è dissemina- 
v to di opere ispirate al mondo 
x dell'intrattenimento vide¬ 
oludico. Se, parlando di 
disegnatori e illustrato- 
ri quali Kekai Kotaki, 
John Wallin Liberto o 
Josè Emroca Flores, si 
rischierebbe di dilun¬ 
garsi eccessivamente 
visto l'altissimo nu¬ 
mero di creativi 
impegnato in que¬ 
sta disciplina, può 
essere al contrario sti¬ 
molante accennare ad 
alcuni esperimenti 
che hanno tentato 
di dare una dire¬ 
zione e un contesto 


a questo tipo di arte, permettendo 
anche a un pubblico di non addetti 
ai lavori di recepirne univocamente 
il senso. Quasi obbligatorio iniziare 
con I am 8-bit, una manifestazione 
con sede a Los Angeles che annual¬ 
mente (almeno sino al 2008). ha 
offerto lo spazio a centinaia di ar¬ 
tisti per esporre le proprie opere 
in una sorta di laboratorio creati¬ 
vo, aperto anche ad altre forme di 
comunicazione sempre e comun¬ 
que legate alla remterpretazione 
personale dei protagonisti dell'era 
degli 8 bit. Una seconda iniziati¬ 
va di cui è interessante parlare è 
Into thè Pixel. Si tratta di una va¬ 
riegata collezione di artwork che. 
diversamente dalla precedente, si 
concentra sulla contemporanei¬ 
tà dei contenuti raccolti. Fin dal 
2004, infatti, una giuria di critici 
ed esperti si riunisce periodicamen¬ 
te per selezionare un certo numero 
di opere da mostrare in apposi¬ 
ti spazi espositivi. Nel 2010, ad 
esempio. Into thè Pixel si è concre¬ 
tizzata in una galleria d'arte accolta 
da un padiglione dell'E3, dove gli 
avventori hanno potuto gustarsi tele 
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LO SCOPO DI SITI INTERNET SIMILI A DEAD END 
THRILLS È QUELLO DI RITRARRE CON SPONTANEITÀ 
IL DRAMMA. LA SPETTACOLARITÀ E LA BELLEZZA DI 



e stampe tratte dai titoli più attesi 
dell'anno, come StarCraft 2, Mass 
Effect 2 o Epic Mickey. Per quan¬ 
to concerne il territorio italiano, 
invece, la città di Aosta ha ospita¬ 
to, nel 2009, The Art of Gammg. 
una mostra itinerante di oltre ses¬ 
santa tavole rigorosamente ispirate 
a temi del panorama videoludico. 
Chiunque avesse avuto la fortuna di 
recarvicisi, avrebbe potuto apprez¬ 
zare i lavori di alcuni dei principali 
esponenti del movimento, non ulti¬ 
mo quelli del genovese Alessandro 
“Talexi" Taim, concept artist del re¬ 
cente Enslaved (PS3 e Xbox360), 
per lo sviluppo del quale ha rico¬ 
perto il ruolo Visual Art Director 
all'Interno dello studio londinese 
Ninja Theory. Riunito sotto la più 
allargata definizione di Videogame 
Art, questo tipo di espressionismo 
è stato affrontato anche in pub¬ 
blicazioni interamente dedicate 
all'argomento. É il caso, giusto per 
citarne uno familiare a molti letto¬ 
ri, di Gamescenes: Art in thè Age of 
Videogames, pubblicazione scritta 
a quattro mani da Domenico Qua¬ 
ranta e Matteo Dittanti, che già nel 
2006 tentava di etichettare (forse 
forzatamente) il naturale fiorire di 
una commistione creativa tra la raf¬ 
figurazione di un contenuto e la sua 
fruizione interattiva. 


DERIVE 

Non meno significative, per in¬ 
quadrare l'ampiezza del fenomeno 
creativo legato al videogaming. so¬ 
no le centinaia di strip comiche 
che scimmiottano sia giocatori che 
giochi, offrendo ottimo materiale 
all'industria e al medium per conva¬ 
lidare stili e comportamenti inusuali. 
Dalla famosissima Ctrl+Alt+Del, a 
quella di Gamebrit passando per 
Penny Arcade, Virtual Shackles e 
Nerfnow. Decine di fumettisti che, 
in maniera abbastanza professiona¬ 
le, riescono a ironizzare sulle tipiche 
debolezze di ciascun videogiocato¬ 
re. arrivando persino a delinearne un 
profilo tanto caratteristico da per¬ 
mettere a chiunque di identificarsi 
con esso. Particolarmente sugge¬ 
stivi sono anche gli esperimenti di 
fotografia videoludica, nati con l'in¬ 
tenzione di restituire punti di vista 
differenti da quelli comunemen¬ 
te reperibili grazie ad altrimenti 
banalissimi screenshot. Per mez¬ 
zo di software capaci di catturare 
immagini prive di hud o interfac¬ 
ce invasive, lo scopo di siti internet 
simili a Dead End Thrills è quello 
di ritrarre con spontaneità il dram¬ 
ma, la spettacolarità e la bellezza 
intrinseca di alcune produzioni com¬ 
merciali. Per farlo, gli autori cercano 
di utilizzare angolazioni non previ¬ 




ste dalla normale fruizione del gioco 
o di ritornare su passaggi che, nel¬ 
la concitazione del momento ludico, 
cadono sovente inosservati. Questo 
tipo di piattaforme è spesso aperto 
a collaborazioni occasionali o spora¬ 
diche. ed è molto curioso osservare 
come le persone si approccino in 
modi alternativi allo stesso titolo, 
similmente a quanto succede per 
l'innumerevole quantità di blog a- 
matoriali che vanno a costituire un 
tassello fondamentale per l'insor¬ 
gere di quella che si caratterizza, a 
tutti gli effetti, come una forma di 
pensiero critico underground. Inutile 
girarci attorno, comunque. Da qua¬ 
lunque parte la si osservi, la scena 
videoludica è costellata di materia¬ 
le derivativo e commistionato, che 
se a volte si dimostra sterile e fine a 
sé stesso, in altre occasioni riesce a 
portare una vera boccata d'aria fre¬ 
sca al settore, andandosi finanche a 
insinuare in titoli da scaffale e ven¬ 
duti a prezzo pieno. 

PICCOLO GRANOE PIANETA 

Impossibile, quindi, non accennare al 
valore di un prodotto come Little Big 
Planet per PS3, che, de facto, ha da¬ 
to il via a un universo di possibilità 
creative votato alla facilità di utiliz¬ 
zo, permettendo a chiunque dotato di 
immaginazione e volontà di elaborare 
e distribuire una personale proposta 
intrattenitiva. Girare per i crateri dei 
pianeti in cui sono salvati i contenuti 
degli utenti è davvero stupefacen¬ 
te. Si trova di tutto; dal remake di un 
film romantico al platform bidimen¬ 


sionale ispirato a Super Mario Bros., 
passando per racconti di vita pro¬ 
pria e livelli interamente dedicati al 
gameplay più sfrenato. Per quanto 
hardcore, nessun giocatore può ri¬ 
manere impassibile di fronte a tanta 
inventiva, sempre considerata la su- 
a messa in rete gratuita. Accademie 
come il Royal College of Art di Lon¬ 
dra. con l'istituzione di interi corsi 
dedicati al titolo di Media Molecu- 
le. hanno da tempo intuito quanto il 
potenziale dei videogiochi possa sti¬ 
molare le menti dei giovani studenti, 
che vengono preparate non solo in 
funzione di un loro futuro ingresso 
nell'industria del game design, anzi. 
Nelle dichiarazioni di Noam Toram, 
l'insegnante responsabile delle le¬ 
zioni, si capisce quanto il software 
venga visto semplicemente come u- 
no strumento creativo, al pari di tele, 
pennelli, fotocamere o macchine da 
presa. È parimenti necessario, però, 
onde evitare che questo tipo di espe¬ 
rimenti finisca nel dimenticatoio o 
venga etichettato come "di serie B", 
che il mercato dell'offerta intellettua¬ 
le si apra maggiormente ai contenuti 
proposti dai videogame, che ancora 
arrancano nel processo di legittima¬ 
zione culturale necessario a una loro 
affermazione nel campo delle arti e 
dei mestieri latu sensu. 

Un'ultima nota per ringraziare 
l'artista statunitense Brock Da¬ 
vis (itis theworldthatmadeyousmall. 
comi, che ci ha offerto liberamen¬ 
te l'immagine utilizzata in apertura 
di dossier. ■ 
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Potrai scegliere anche tra: 



Scarica l'applicazione da iTunes 
























































































"Sai, baby, mi piace pensare che tu sia abbastanza lucida, persino ora, da sapere che non c’è nulla 
di sadico nelle mie azioni. In questo momento sono proprio io, all’apice del mio masochismo." 

(Bill in Kill Bill, 2003) 


E difficile dire, esattamente collettivo non bastano le tecnichel 

guanto sia stato importante per da frenetico spot. freJue ed esteti^ 

i media moderni un tipo come zanti, di tanti registi arrivati dalla! 

Quentin Tarantino, anche perché i pubb' icità: il montaggio e i raffina¬ 
menti del più famoso "bad guy" si ti movimenti di macchina sono una 

mischiano a quelli di decine di a delle ca^atter- 'iche del cinema ta 

tri autori, impegnati a descrivere le rantiniano, ma a rendere film come 

caratteristiche della società in mo Kill Bill vere opere d'arte c'è una 

do personale e moderno. E per fare profonda cultura modiatica. capaci 

un lavoro che resti nell'immaginario di unire con disinvoltura il sacro e 



il profano, le tragedie shakespearia- del suo cinema, ma anche del sot- 
ne e i telefilm di bassa lega. Come tobosco a cui lo stesso autore si è 

succede intorno alle opere cinemi)- ispirato, i generi cinematografici da 


togr t .che più influenti, il successo 
di “Pulp Fiction” ha aperto la stra¬ 
da alla rivalutazione non solo del 
precedente lungometraggio di Ta¬ 
rantino, Le lene, vero manifesto 


cui provengono le molteplici sug¬ 
gestioni dei suoi film. Al di là degli 
omaggi a scena aperta ai nostri An¬ 
tonio Margheriti e Sergio Corbucci. 
veri maestri di cinema per lo stesso 
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Reservoir Dogs è diventato anche un videogioco. Mediocre, 
purtroppo, con olcune idee discrete gettate alle ortiche. 
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“KlliJNG ZOE DI ROGER AVARY I SICURAMENTE 


RESERVOIR GAMERS 

Come abbiamo scrino nell'articolo, Quentin Tarantino non è un grande amante dei vi¬ 
deogame. In compenso, alcuni dei suoi amici più sfreni ne vanno matti: Roger Avary, 
ad esempo. da sempre adora i titoli d'azione, con particolare riferimento ai survival 
horror, al punto da sceneggiare l'onesta versione cinematografica di Sileni Hill, con la 
promessa di ritornare nella cittadina maledetta in un secondo momento: il messicano 
Robert Rodriguez. invece, ha testimoniato una notevole conoscenza del mezzo vide¬ 
oludico nei vari episodi di Spy Kid, zeppi di riferimenti a giochi arcade e multiplayer, 
se non bastasse l'atmosfera che si respira in molti dei suoi film. Influssi indiretti dal 
cinema di Rodriguez sono presenti nella palette cromatica di The Saboteur, ispirata 
alla fotografia di Sin City (a sua volta tratto da un fumetto cult di Frank Miller) oppure 
in opere minori e meno facili da scovare. Ha fatto bene il Cinese, ad esempio, a cita¬ 
re il regista in occasione della review dell'indipendente Shank: anche il primo film di 
Rodriguez. "El Mariachi" (1992). è un'opera piccola piccola, realizzata tra amici con 
un budget di poco superiore ai 7000 dollari, come può accadere a un progetto video- 
ludico della scena indie. Senza contare il primordiale tema della vendetta, che dalle 
tragedie classiche si sposta volentieri in mezzo a killer spietati, presente in El Me¬ 
rlarti! come in tante altre opere etichettate con il termine "pulp". E se avete qualche 
dubbio, chiedete pure alla Sposa. 


PER I PERSONAGGI DI NANE a LYNCH 


autore americano, registi di enor¬ 
me esperienza e nuove leve hanno 
beneficiato del ritorno al noir del¬ 
le opere di Tarantino, oltre che del 
gusto profondamente citazionista 
in esse contenuto, dal ritorno in au¬ 
ge del grande Michael Mann, all'uso 
e abuso delle ipercmetiche sparato¬ 
rie "alla John Woo” (lo stesso regista 
cinese, però, a Hollywood ha perso 
gran parte del suo smalto), passando 
per la nascita di nuovi registi di cul¬ 
to come Robert Rodriguez. Il punto 
di riferimento di questo dossier, con 
rimandi piuttosto importanti nei box 
qui intorno, sarà dunque una specie 
di “onda culturale", più che l'ispi¬ 
razione alla sola opera di Quentin 
Tarantino, attraverso un mix di sti¬ 
moli eterogenei per valore e levatura 
artistica, proprio come si conviene a 
un contesto profondamente “pop": 
Tarantino non è Scorsese, non è Ser¬ 
gio Leone e non è nemmeno Stanley 
Kubrick, ma ha saputo fondere tec¬ 
niche e inclinazioni registiche di 
questi (e altri) autori con la più am¬ 
pia cultura di massa, attraverso le 
derive della televisione, la sublima¬ 
zione dei fumetti e un oceano di 


musica a tutti i livelli. Ironia della 
sorte, per quanto sia evidente l’a- 
dohazione per l'autore da parte del 
mondo dei videogame, lui non ha 
mai ricambiato la stima fino in fon¬ 
do. dichiàrando in più occasioni una 
sostanziale e profonda noncuranza 
verso le esperienze interattive. Ma 
noi lo perdoniamo, perché vivere "di 
cinema, nel cinemi e per il cinema" 
permette a Tarantino di continuare a 
mischiare le carte dei generi e degli 
stili, per poi rimbalzare nuovamente 
su tutti i media che hanno a che fa¬ 
re con l'immagine. Magari le ultime 
opere, come sempre intervallate fra 
loro da diversi anni, non hanno fat¬ 
to “tendenza" al pari dei folgoranti 
Reservoir Dogs (titolo originale de Le 
lene) e Pulp Fiction, ma il vecchio 
Quentin è sempre il migliore quando 
c'è da mettere sul piatto tanta carne 
al sangue. Con tacos piccanti e pa¬ 
tatine fritte, naturalmente, e guai a 
metterci sopra la maionese... 

MALATTIE METROPOLITANE 

Il risultato delle contaminazioni pulp 
può essere a sua volta un ogget¬ 
to pulp, in un circuito chiuso e poco 



fruttifero: questo è ciò che succede 
quando elementi della fiction e del¬ 
la cultura di massa vanno a confluire 
in un prodotto di scarso valore, ma¬ 
gari non superiore a un fumetto o a 
un film di bassa lega. Ad esempio, 
una serie di videogame come Po¬ 
stai può anche fare la voce grossa, 
millantando uno spirito anarchi¬ 
co come nessun altro titolo prima, 
ma alla fine la sua impostazione ri¬ 
sulta persino scontata nel continuo 
ricorso a contenuti controversi, di¬ 
sposti in bella mostra solo per far 
parlare di sé. Eppure il punto di par¬ 
tenza era intrigante, riferendosi a 
una cinica espressione dello slang 


in riferimento a vere stragi provoca¬ 
te in luoghi pubblici da impiegati 
e semplici cittadini, a volte proprio 
in un ufficio postale; partendo da 
questa base, le avventure dei norma¬ 
li "contribuenti" dei tre capitoli di 
Postai avrebbero potuto far scintil¬ 
le. nell'urlare le contraddizioni e gli 
stridori deH"'american way of lite", 
e poco importa se il titolo avrebbe 
comunque attirato le ire dei benpen¬ 
santi, giocando sull'orlo del trash. Al 
di là del soggetto, però, nei videoga¬ 
me conta la capacità del gameplay 
di adattarsi al contesto, nel ca¬ 
so specifico usando gli stilemi degli 
shooter: muoversi per le mappe di 
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americano: il modo di dire "Gomg 
Postai" indica il sopraggiungere di 
una pazzia incontenibile e violenta, 


Postai 2 e 3, dunque, è innanzitut¬ 
to un'operazione deprimente sotto il 
profilo squisitamente ludico, anche 


ROBEki OEM IRÒ » THE SENA" 




Sullo bose del finto trailer realiz¬ 
zato da Rodriguez per Crindhouse 
con il fedele Danny Trejo. Mache¬ 
te è diventato un film vero... 


... con Robert de Niro nel ruolo di un villain chioma 
to 'Il Senatore"I Dov'è che si comprano i biglietti? 


























senza scomodare le azioni 
"politically incofrect" (ed è già un 
complimento chiamarle cosi) per¬ 
messe dal gioco, perché i comandi 
sono imprecisi, gli obiettivi scial¬ 
bi e il livello dei testi terribilmente 
basso, cosa non meno importante 
per qualsiasi prodotto dell’enter- 
tainment. 

Se il trash diventa il punto di arrivo 
di Postai, fin troppo in linea con l'i¬ 
spirazione, la stessa cosa non si può 
dire per i due Kane & Lynch, pur 
con i loro difetti. Fin dall'annuncio 
del primo episodio, che faceva spe¬ 
rare in una crime-story videoludica 
di livello assoluto, i protagonisti del¬ 
la serie hanno mostrato una precisa 
ascendenza cinematografica: nei 
film di Tarantino dedicati a gangster 
e affini sono sempre contrappo¬ 


ste le figure "professionali'', 
che vorrebbero uscire da u- 
na rapina in banca senza 
spargimenti di sangue, e i 
criminali meno equilibrati e 
affidabili, che trasformereb¬ 
bero in un massacro anche 
un piccolo scippo. Simi¬ 
li personaggi appaiono in Le 
lene, Pulp Fiction e Jackie 
Brown, ma trovano una rap¬ 
presentazione vicina a K&L 
soprattutto in "Killing Zo- 
e", sicuramente una delle 
fonti d'ispirazione più im¬ 
portanti per i personaggi 
del titolo IO Interactive. La 
pellicola è diretta da Ja¬ 
mes Avary, co-autore della 
sceneggiatura di Pulp Fic¬ 
tion e grande amico di Tarantino 
(che ha prodotto il film), fin dai tem¬ 
pi in cui l'autore di Kill Bill lavorava 
dietro il banco di un videonoleggio, 
divorando opere cinematografi¬ 
che di qualsiasi levatura: nel film, 
la violenta figura del rapinato¬ 
re Eric ricorda anche nell'aspetto 
il "nostro” James Seth Lynch, con¬ 
trapponendosi al "mite" mestiere 
dello scassinatore Zed (uno dei nomi 
ricorrenti nei film di Avary e Taran¬ 
tino, come il cognome “Vega”), che 
non assomiglia fisicamente ad Adam 
"Kane" Marcus ma ha la stessa vo¬ 
glia di uscire dall’impresa nel modo 
più pulito possibile. Per i personaggi 
di Killing Zoe. però, l'ultimo colpo in 
banca diventa motivo di irrimediabi¬ 
le frattura, per metodi e personalità, 
mentre Kane e Lynch stringono una 


L’ESPRESSIONE “GOING POSTAI' INDICA IL 
SOPRAGGIUNGERE DI UNA PAZZIA VIOLENTA. IN 
RIFERIMENTO A VERE STRAGI PROVOCATE DA 
CITTADINI E IMPIEGATI IN LUOGHI PURSUCI 


strana ma duratura amicizia, lungo 
le vicende di Dead Man e Dog Days. 
come se rappresentassero lo spec¬ 
chio deformato delle "buddy-cop” 
fiction, i film e i serial con la classi¬ 
ca coppia di poliziotti dai caratteri 
opposti. Anche questa è un'ottima 
trovata di partenza, dunque, in par¬ 
te rovinata dai difetti quasi speculari 
dei due episodi: Dead Man ha mo¬ 
strato il fianco soprattutto a critiche 
di carattere tecnico (la scena del¬ 
la sparatoria in discoteca, però, a 
mio giudizio menta di essere gioca¬ 
ta), complice uno sviluppo indeciso 
su diverse feature del gameplay. con 
conseguente accumulo di bug e di¬ 
fetti sugli elementi primari di gioco, 
combattimenti compresi. Dog Days. 
al contrario, svolge il suo dovere di 
shooter in modo diligente ma senza 
particolari slanci creativi, al di là dei 
fattori “cool" spesi sul piano esteti¬ 
co e d'atmosfera. Sotto questi ultimi 
aspetti, d'altronde, K&L: Dog Days 
ha carisma da vendere, per il gusto 
“real-TV" che permea le ambienta¬ 
zioni, con tanto di camera a spalla 
e censure televisive, per la riuscita 
di alcune idee e per la caratteriz¬ 
zazione di personaggi e situazioni 
"vissute". Chi ha giocato al titolo 
avrà ben presente (attenzione, spoi- 
ler in arrivo) la fuga e la successiva 


battaglia urbana dei due personag¬ 
gi, nudi e coperti di sangue, insieme 
al dolore incontrollabile di Lynch per 
l’assassinio dell'amata; oppure ri¬ 
corderà il piagnucolio in background 
dello stesso psico-criminale, mol¬ 
to simile a quello di Mickey Rourke/ 
Marv in Sin City. Allo stesso tempo, 
proprio come un video amatoria¬ 
le privo di senso compiuto, il gioco 
finisce in un clamoroso “nulla nar¬ 
rativo", un finale cosi vuoto che 
nemmeno l'ultimo dei registi nostra¬ 
ni degli anni ‘70. 

E allora, tolte le atmosfere malatic¬ 
ce di Kane & Lynch, in quali altri 
videogame potremmo trovare la vena 
grottesca e metropolitana del cine¬ 
ma pulp? Ma che domande... 

SULLE STRADE 
DI LIBERTY CITY 

Come dicevamo, il cinema di Taran¬ 
tino ha significato alterne fortune 
per diversi autori "satellite", ma 
ha anche donato nuova linfa a re¬ 
gisti navigati e già assunti al culto 
cinematografico. Con questo non 
vogliamo dire che Michael Mann 
e Martin Scorsese (rispettivamen¬ 
te. classe '43 e '42). oppure il più 
giovane Spike Lee, abbiano avu¬ 
to bisogno di ispirazione esterna, 
pur se di alto livello, per i loro noir 
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EL MAMACHE È UN FILM PICCOLO. REALIZZATO 
TRA AMICI CON UN BUDGET DI POCO SUPERIORE 
Al 7000 DOLLARI. COME PUÒ ACCADERE A UN 
PROGETTO VIDEOLUDICO DELLA SCENA INDIE 


degli anni '90. Tuttavia, la "rilas¬ 
sata" atmosfera culturale dello 
stesso decennio ha favorito il pro¬ 
lificare di nuovi punti di vista sulle 
storie malavitose, con meno pathos 
e un approccio più "confidenzia¬ 
le" rispetto a quanto visto, un paio 
di decenni prima, ne “Il Padrino" 
di Francis Ford Coppiola: nel 1990, 
due anni prima dell'uscita di Reser- 
voir Dogs, la malavita organizzata 
newyorkese è stata scandagliata da 
Martin Scorsese, stringendo il focus 
su un singolo criminale e mostrando, 
amara ma incontestabile verità, che 1 
pensieri e i sentimenti di un gangster 
non sono poi cosi lontani da quelli di 
qualunque essere umano, fatta ecce¬ 
zione per T'allegra" confidenza per 
lo spaccio di droga, l'omicidio e l'oc¬ 
cultamento di cadaveri... 

Proprio la rievocazione di ventan¬ 
ni di malaffare, vissuti tra musiche 
suadenti, macchine sportive e fa¬ 
miglia (criminosamente) high-class, 
hanno reso "Quei Bravi Ragazzi" 
uno dei film più influenti p>er i vi- 
deogiochi incentrati su personaggi 
della stessa risma, magari con un'e¬ 
norme città da esplorare: il finale 


di Mafia sembra la versione "triste" 
dell'epilogo di Goodfellas. pur se 
declinato sugli anni '30, cosi come 
il comportamento di un personaggio 
come Joe, nell'ultimo controverso 
capitolo della serie di 2K Games (a 
lui è stato dedicato anche un OLC), 
si avvicina considerevolmente al 
crudele infantilismo di Tommy/Joe 
Pesci, valso all'interprete italo-ame- 
ricano l’Oscar come migliore attore 
non protagonista. 

Se vogliamo, anche le suggestio¬ 
ni da "normalità del male" dei vari 
GTA sono debitrici delle atmosfere 
scorsesene, dividendosi con i film 
di Tarantino il maggior numero di 
citazioni a scena aperta. 

La saga, però, si è mossa nel tempo 
e nella geografia degli Stati Uniti, 
anche se con nomi e riferimenti fit¬ 
tizi, portando con sé diverse fonti 
d'ispirazione: Liberty City presenta 
molte caratteristiche della Grande 
Mela, in perfetta sintonia con Scor¬ 
sese e Coppola, mentre Vice City e 
San Andreas sono proiezioni di Mia- 
mi (con diversi debiti a Scarface 
di Brian De Palma, che poi ha avu¬ 
to il suo personale free-roaming) e 


Dossier 


WEIRD TALES 

L'abbiamo già detto ma è il caso di ripeterlo: il significato dato a "pulp" deriva prin¬ 
cipalmente dai "pulp magatine" o "pulp fiction", le riviste americane contenenti 
romanzi a puntate e short-story, pubblicate in formato "povero" su carta ricavata 
dalla patte più scadente del legno, appunto la "polpa". Durante il loro lungo corso, 
queste pubblicazioni dalle invitanti copertine hanno temporaneamente "sfamato" au¬ 
tori del calibro di Ray Bradbury, H.P. Lovecraft e Philip Dick, solo per citarne alcuni, 
con opere spesso incentrate sull'appeal della fantascienza e dell'orrore: in un cer¬ 
to senso, non avremmo sbagliato se avessimo tirato in ballo, nel cuore dell'atticolo, 
i videogame fanta-horror più liberamente citazionisti e contaminati con la letteratu¬ 
ra e i fumetti di genere, Dead Space in testa. Non a caso, in alcune recensioni (per la 
precisione. Oark Sector e Smgularity) abbiamo menzionato "Planet Terror" di Robert 
Rodriguez. capace mescolare zombie, militari fuori di testa e armi improbabili (in¬ 
somma, la ricetta di tanti videogame) senza innervosire gli spettatori più smaliziati, 
semplicemente strizzandogli l'occhio al momento giusto. 

In questo contesto, che vede la materia in modo ancora più libero e divertito, il re del 
Pulp videoludico non potrebbe essere che lui, il Duca Nucleare, immortalato in una 
vasca dorata mentre gioca a interpretare se stesso e si sollazza con le donnine. Uhm, 
se non stessimo parlando di videogame mi verrebbe in mente un'altra persona.. 



San Francisco, quest’ultima pesan¬ 
temente ibridata con Los Angeles e 
i suoi mille problemi di ordine pub¬ 
blico. Anche quando si ascoltano 
le singole conversazioni, stile e to¬ 
no dei personaggi dipendono dai 
contesti e dalle diverse ascendenze 
culturali, alternando al linguag¬ 
gio dei ghetti di Clockers (film di 
Spike Lee) le considerazioni raz¬ 
ziste dei bianchi più reazionari, 
senza dimenticare manifestazioni 
di fiero individualismo in stile To¬ 
ny Montana. Anche le qualità più 
cristalline, fra cui includiamo la 
scelta "fuori dal coro" per il prota¬ 
gonista di GTA IV, il rumeno Niko 
Bellic, rischiano però di non arriva¬ 
re a tutti i videogiocatori, a causa 
di una varietà solo apparente: se o- 
gm mattina ti alzi e sei un cane da 


rapina, va a finire che anche que¬ 
sta condizione diventa una sorta di 
normalità, per cui sparare in faccia 
a qualcuno o rubare una macchi¬ 
na della polizia non provoca più 
adrenalina di una lotta per il par¬ 
cheggio. E adesso immagino già, se 
l'articolo finisse in mano a qualche 
benpensante, commenti retorici del 
tipo "ecco, l'assuefazione alla vio¬ 
lenza!" oppure "dov'è quel gioco 
che lo brucio, ora che mi viene in 
mente!". E noi che rispondiamo a 
simili congetture? Potremmo con¬ 
sigliare la visione non-stop di tutti i 
film menzionati, e già che ci siamo 
anche de El Mariachi e delle prime 
10 opere di Abel Ferrara: se anche 
cosi facendo la materia non è chia¬ 
ra. beh, forse è il caso di riprovare. 
Magari le interrogazioni le facciamo 
un'altra volta. 



Agli eccessi di Planet Terror non ci 
arrivo nemmeno il più esagerato 
dei videogame. 0 forse si? 


Tommy Vercetti si muove su sfondi soffusi alla 
Miami Vice, ma può essere spietato come Tony 
Montano. Sempre che lo voglio il giocatore. 
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OIABLO III 

IL RITORNO DI UN GIOCO CHE HA 
INVENTATO UN GENERE 


THE WITCHER 2: 
ASSASSINS OF KINGS 

UN ACTION RPG CHE NON HA 
BISOGNO DI PRESENTAZIONI. 


CRYSIS 2 

UN ENGINE MOSTRUOSO, UNA 
NUOVA NANOTUTA SERVE 
ALTRO? 


PORTAI 2 

RIUSCIREMO A MANGIARE LA 
TORTA QUESTA VOLTA? 


BIOSHOCK: 

INFINITE 

RAPTURE È UN LONTANO 
RICORDO. ORASI VOLA FRA I 
CIELI DI COLUMBIA! 


DEUS EX: HUMAN 
REVOLUTION 

IL SEGUITO DEL GIOCO CHE 
HA RISCRITTO LE REGOLE DEL 
CYBERPUNK! 


DUKE NUKEM 
FOREVER 

HAILTOTHE KING! IL DUCA È 
VIVO. VIVA IL DUCA! 


THE EIDER 
SCROLLS \l: SKYRIM 

OBLIVION HA STABILITO DEI 
NUOVI STANDARD NEGLI RPG 
SKYRIM LI VUOLE SUPERARE 


MASS EFFECT 3 

SIETE PRONTI PER AFFRONTARE 
LA PIÙ GRANDE STORIA DI 
FANTASCIENZA DI SEMPRE? 


NEL TERZO CAPITOLO 
NON SARETE PIÙ SOLI AD 
AFFRONTARE L'ORRORE. 


LISTA DELLA SPESA 



Oragon Age 2 

11/03/2011 

Electronic Arts 

Total War: Shogun 2 

15/03/2011 

SEGA 

Shift 2 Unleashed 

18/03/2011 

Electronic Arts 

Crysis 2 

25/03/2011 

Electronic Arts 

LEGO Star Wars III The Clone Wars 

25/03/2011 

LucasArts 

Cray Mattar 

25/03/2011 

dtp Entertainment 

Assassini Creed: Brotherhood 

Marzo 2011 

Ubisoft 

Alpha Polaris 

Q1 2011 

The Games Company 

Darkspore 

Q1 2011 

Electronic Arts 

Ghostbusters: Sanctum of Slime 

Q1 2011 

Atari 


Lucha Fury 
Rock of Ages 
Trine 2 

Warhammer 40K: Space Marine 

Portai 2 

The Witcher 2: Assassins of Kings 


01 2011 
Q1 2011 
Q1 2011 
Q1 2011 
22 / 04/2011 
17/05/2011 


Punchers Impaci 

Atlus 

All ut 

THQ 

Valve Software 

Atari 


F.E.A.R. 3 

Maggio 2011 

Warner Bros. 

LEGO Pirates of thè Caribbean 

Maggio 2011 

Disney 

Red Faction: Armageddon 

Maggio 2011 

THQ 

SBK 2011 

Maggio 2011 

Black Bean Games 

Brink 

02 2011 

Bethesda 

Hunted: The Demon's Forge 

02 2011 

Bethesda 

Deus Ex: Human Revolution 

Q3 2011 

Eidos 

Mass Effect 3 

04 2011 

Electronic Arts 

X-Men: Destiny 

04 2011 

Activision 

The Elder Scrolls V: Skyrim 

11/11/2011 

Bethesda 

Oiablo III 

2011 

Blizzard 


TGM TOP TITLt 


Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo l'entrata in 
vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se trovate pro¬ 
dotti particolarmente datati 


1 

• GTA: SAN ANDREAS 

TGM 197 

97 

2 

- HALF-LIFE 2 

TGM 190 

96 

2 

• BIOSHOCK 2 

TGM 257 

96 

4 

• STARCRAFT II 

TGM 264 

95 

4 

• C0D4: MODERN WARFARE 

TGM 228 

95 

4 

- EMPIRE: TOTAL WAR 

TGM 246 

95 

7 

- COMPANY OF HEROES 

TGM 213 

94 

7 

- CoD: MOOERN WARFARE 2 

TGM 255 

94 

7 

- BATTLEFIELD - BAD COMPANY 2 

TGM 258 

94 

7 

- EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

94 

7 

- FAR CRY 2 

TGM 241 

94 

7 

• BIOSHOCK 

TGM 226 

94 

7 

• WORLD OF WARCRAFT 

TGM 192 

94 

7 

• DRAGON AGE: ORIGINS 

TGM 254 

94 






























TMB's Intra 


MARZO PAZZERELLO ; 

CI SIAMO BEVUTI IL CERVELLO 


Q ueste magiche rime non ho proprio idea di come mi si¬ 
ano venute, quindi prendetele cosi e fatene tesoro. Del 
resto, con una chiusura cosi sincopata, i nostri fragili 
equilibri interiori se ne sono completamente andati a bun- 
ga-bunga. Personalmente sono stato più volte sul punto di 
sgozzare il nostro amabile grafico, uno psicopatico di raro li¬ 
vello. che ha impaginato lo speciale sulla Pulp Generation 
ridacchiando tutto il tempo e masticando carne cruda di 
non so bene quale bestia (e non lo voglio sapere). Ma A 
in tutto questo clima degno di un ospedale psichia- 
trico, siamo riusciti a ottenere un'esclusiva che è. 
appunto, la roba dei matti: stiamo parlando di The M 
Darkness II, seguito di uno degli FPS piu originali, 
particolari e (tanto per cambiare) deviati degli ul- JttT 
timi anni. Sarà all’altezza del suo predecessore? 

Per i giocatori PC-only, il problema non si po¬ 
ne, visto che il primo episodio non è mai uscito 
per la nostra piattaforma. Nel mentre, leggete¬ 
vi la succosa anteprima, e sempre in tema di 
sparatutto in prima persona, non perdetevi as¬ 
solutamente le quattro pagine di Battlefield 3, 
un titolo che non ha assolutamente bisogno di 
presentazioni e che si prepara a sconvolgere il 
mondo degli sparatutto. 

Sempre in tema di previe», il nostro attivissi¬ 
mo Mario "Second Variety" Baccigalupi ci ha 
descritto per benino cosa succede in Men at 
War e Shattered Origins. Il primo sembra molto 


9 


; 


promettete, il secondo meno: stesso giudizio per Nuclear Da»n, 
ma come sempre saranno le recensioni a dirci tutta la verità, 
nient'altro che la verità, lo giuro. 

A proposito di review, non ci siamo certo risparmiati, nono- 
stante ci sia toccato lavorare con uno strano abito altresì 
noto come camicia di forza. Il 90 a Dead Space 2 (che 
W , non è uno sparatutto come ci volevano far credere, e 
| \ meno male!) conferma che la paura ha sempre quel 
numero II, mentre il 69 a Spider-Man: Dimensions 
\ nasconde sicuramente un recondito riferimento ad 
I attività sessuali di cui ormai abbiamo solo un vago 
. | / ricordo. In tema di antiche prurigini, finalmente abbia- 

J mo messo le mani sulle nuove avventure di Lara Croft 
t ' (stavamo aspettando il DLC), con quel Tomb Raider and 
| thè Guardian of Light tanto diverso dalle solite avventure 
in tredd), ma al contempo assai divertente e per nulla fuori 
| posto. Poi costa pure pochi euro e risparmiare qualche sol¬ 
dino di questi tempi schifo non fa. Al Raffo invece è toccato 
tornare a indagare con Julia, con gli episodi 2 e 3 di Inno- 
cent Eyes, nonché fare un bel balzo nel passato con la Mega 
Drive Collectìon di SEGA. Questo dimostra che il bullo di Fa¬ 
ra Olivana con Sola è più vecchio di quanto voglia far credere. 
Insomma. come sempre vi abbiamo preparato un numero con 
i fiocchi, quindi perché state perdendo tempo a leggere questi 
miei sproloqui? Girate pagina e buona lettura! 

Mirko “TMB" Marangon 
\ tmb9sprea.it 
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Si è dedicato alla sottile arte di far quadrare i conti, 
una cosa che quando lavori a una rivista di videogiochi 
è più o meno semplice quanto azzeccare il numero di 
fagioli nel maledetto barattolo. Se non avete capito il 
riferimento, siete nati negli anni sbagliati. 


IVA*] 




Dopo l'annuncio della nuova Sony PSP, nota anche come NGP, 
nonché “la-console-portatile-fine-del-mondo". ha perso quel 
poco di contegno recuperato negli ultimi mesi. Ovviamente 
d'ora in avanti dovrà vivere a pane e cipolla per poter mettere 
via i denari necessari all'acquisto. 


«•Kit: 


"KIKKO" 

Il nostro lazzaretto vivente questo mese è stato male meno del 
solito, il che non significa "bene", ma semplicemente un po' meglio 
di un malato medioevale durante la peste nera. In compenso. 

fia rotto meno l'anima a tutto il resto dell'ufficio. ^ 



a SCETTRI un: 


"RAFFO" 

L’amico dei cani pelosi e dei conìgli nani è ritornato alla carica con 
la storia del fatabella Per chi non lo sapesse, trattasi di un cavallo 
frutto di qualche incrocio abominevole fra nani ed equini o più 
probabilmente di un qualche pupazzo inventato dalla Trudi. Noi 
speriamo nella seconda ipotesi, di cuore... 




‘HONTO’ 




l’addetto atlimpagi nazione delta rivista m questione ha deciso di farsi 
crescere una barba da talebano. pretendendo d< farci credere che ì non 
calvo e asserendo che i capelli gb sono semplicemente scivolati sulla (accia 
Nel contempo é andato a litigare con dei tedeschi nudi con I calzini di spugna 
a una sorta di raduno m mezzo alla neve. E non è uno scherzo. 


i CLAUDIO "KEISER" TODESCHINI 

Al Ctaudkme. che oggi ormai sembra pw un "Claudino* d abbiamo fatto 
uno scherzo, perché siamo troppo i più simpa. Ma non ve lo possiamo 
raccontare, altrimenti ci mettono a pelare i lupini e poi la rivista chi la la? 
Comunque noi gb vogliamo sempre molto bene e proprio per questo gli 
l4 facciamo delle carezze sulla testa tutte le volte che viene a trovarci. 



Ecco a voi. brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 


Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
racquisto ai 
propri lettori. 


I FnFMDfl 


da 80 a 84 


da 85 a 89 


da 90 a 94 


da 95 a 100 
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lAmnAmm 


Siamo colpiti, è inutile nasconder 
lo. Un motore nuovo, che per una 
volta sembra fatto apposta per sfrut¬ 
tare come si deve i nostri PC, invece 
di convertire sulle nostre macchi¬ 
ne le limitazioni delle console. Come 
se non bastasse, oltre alla poten 
za tecnica, abbiamo l'esperienza e 
la passione di OICE. oltre a uno dei 
mostri sacri della storia degli FPS 
competitivi. Dopo aver visto il gioco 
in movimento, qualcuno a casa Acti- 
vision inizierà a preoccuparsi... 


Pro: Un motore per PC 
Suoni incredibili 
Fisico e realistico 

Con tro: Del multi non si è visto 
ancora niente... 


Giudizio 


TGM va in missione a Stoccolma, sfidando i morsi del freddo 
svedese e offrendo il collo ai morsi digitali del nuovo Frostbite 
2. DICE presenta Battlefield 3 e la sua nuova, 
incredibile tecnologia! 

NON VOGLIAMO FARE SEI ORE DI ASSOLO 
DI CHI!ARRA" - PATRICK BACH, SENIOR 
PRODUCER DI DICE 


F inalmente qualcosa di nuovo, f - 
nalmente un passo avanti. Già 
di suo l’annuncio di un segui 
to ufficiale della serie principale d 
Battlefield. curato dai geniacci di DI 
CE, sarebbe un'ottima notizia, ma 
questa volta il dato più interessan¬ 
te non è tanto il gioco, quanto la 
tecnologia creata per svilupparlo. 
L'evoluzione dei videogiochi, a parti¬ 
re da DooM. ha visto una vertiginosa 
impennata nella tecnologia dei PC, 


che ci ha portato nel giro di poch 
anni a passare da delle rudimentali 
3DFX a schede grafiche fantascienti¬ 
fiche, in grado di fare girare robetta 
come Crysis come se fosse Space 
Invaders (ecco, magari non al tem¬ 
po della release originale... ndToSo). 
Poi è arrivata l'ultima generazione di 


console, quella di Xbox 360 e Play¬ 
station 3, e il progresso ha visto una 
marcata battuta d'arresto. La mag¬ 
giore potenza grafica dei gingilli in 
questione, che in un primo momento 
erano paragonabili a dei PC di fascia 
alta, ha alzato significativamente i 
costi di produzione, obbligando gli 
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-DISTRUZIONE SONORA- 

Frostbite 2 non è un semplice motore grafico £ un ambiente di sviluppo, un insieme di 
strumenti e regole capace di gestire tanto grafica, animazioni. IA e suoni. Ed è proprio 
sull'audio che i ragazzi di DICE ci hanno stupito di più. facendoci sentire su due norma¬ 
lissime casse (con gli impianti da cinema sono bravi tutti) i suoni di guerra più realistici 
che ci sia mai capitato di ascoltare Dopo averci intrattenuto con "elucubrazioni nerd" 
sul campionamento, l'uso dei microfoni e il mixing, ci hanno fatto sentire i risultati, la¬ 
sciandoci basiti. Il Frostbite 2 usa una sconfinata libreria di campioni tratti dal mondo 
"vero", che vengono combinati e murati in tempo reale da delle complicatissime routine. 
Tanto per dime una. il suono dì un carro amiate cambierà m base alla pendenza del ter¬ 
reno. con una resa infinitamente più credibile del solito rombo generico dei moton. 


NON SI MA LA SENSAZIONE DI VEDERE 
UNA SERIE DI OGGETTI INTERATTIVI, BEN 
DISTINTI DALLO SFONDO: TUTTO SEMBRA 
FAR PARTE DI UN MONDO COERENTE 



studi e i publisher a stanziare budget 
da incubo per qualunque titolo pun¬ 
tasse al ruolo di blockbuster. E cosa 
c'entra, il vii denaro, con la qualità 
dei nostri giochini? C'entra ecco¬ 
me. La salita dei costi ha prolungato 
il ciclo di vita delle console, che pur 
avendo compiuto il loro primo lu¬ 
stro sembrano destinate a rimanere 
nei nostri salotti ancora per qualche 
anno. Ed ecco, quindi, che i moto¬ 
ri grafici si devono adattare a questa 
tecnologia "datata", che per ovvi mo¬ 
tivi non ha visto la crescita dei nostri 
PC. Negli ultimi anni abbiamo vi¬ 
sto giochi spettacolari, certo, ma 
l'evoluzione si è bloccata, quasi co¬ 
me se avesse raggiunto la sua massa 
critica. E proprio mentre ci stava¬ 
mo mestamente abituando a questo 
standard impoverito, ecco che DICE 
ci invita a Stoccolma a vedere in e- 
sclusiva Battlefield 3, e con esso il 
suo nuovo engine, il Frostbite 2. 
L'idea ci stuzzicava non poco, anche 
perché poche settimane fa DICE ave¬ 
va annunciato l'abbandono definitivo 


delle librerie DirectX 9. Battlefield 3, 
dunque, sarebbe stato giocabile so¬ 
lo su Windows Vista o Windows 7, 
dando un taglio netto a un retaggio 


del passato che, per i motivi di cu- 
i sopra, ci siamo portati dietro troppo 
a lungo. Vuoi vedere che ci aspetta 
un motore in grado di sfruttare i no¬ 
stri PC? Tanto per cominciare, tutta 
la presentazione e le demo si sono 
svolte su PC, in controtendenza con 
gli standard dell'industry, con la pre¬ 
cisa avvertenza che l'esperienza su 
console, se pur paragonabile, non 
potrà vantare lo stesso livello di det¬ 
taglio e qualità nei rendering e negli 
effetti. Ed ecco che. dopo i convene¬ 
voli, parte la sessione di gameplay: 


quindici minuti di campagna in sin¬ 
golo. giocati live dal demoist di 
DICE, sotto gli sguardi stupiti di tut¬ 
ti i giornalisti presenti. SI, perché lo 
schermo della sala presentazioni ha 
iniziato ad animarsi con scene rea¬ 
listiche. spettacolari, che a costo di 
sembrare sensazionalisti definire¬ 
mo un significativo salto in avanti per 
la tecnologia videoludica. Il nuovo 
Frostbite, in buona sostanza, pren¬ 
de tutti i pregi del suo predecessore, 
per poi pomparli a dismisura e col¬ 
locarli in un ambiente più versatile. 



abbiamo visto. Nota bene: quel 
che abbiamo visto nel mondo 
reale ci é piaciuto di più! 
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- E LUCE FU - 

Si potrebbero dire tante cose sul Frosttu- 
te 2. mail dettaglio più evidente sono le 
luci, e in particolare H modo m cui si u- 
niscono agli effetti particetlari. Il motore 
calcola tutto in tempo reale, rendenz- 
zando un mondo verosimile e dando 
agli sviluppatori un metodo più rapido di 
creare le scene. Guardate questa imma¬ 
gine. e giudicate voi: non è ritoccata, e 
in movimento la ancora più scena. Quel 
che purtroppo non possiamo mostrarvi 
è il riflesso della luce sulle scie di fumo 
lasciate di notte dai missili, che » illumi¬ 
nano dal basso in corrispondenza delle 
esplosioni. Non si parla di fotorealismo. 
ma era da un bel po' che non ci capita¬ 
va di rimanere a bocca aperta davanti a 
un sistema di rendering 




adatto tanto ai corridoi stretti quanto 
agli ampi spazi a cui ci ha abitua¬ 
to la serie di Battlefield. La sequenza 
introduttiva parte con un interroga¬ 
torio in un tribunale militare, in un 
futuro non meglio definito, nel qua¬ 
le il giudice interroga il protagonista 
su un'operazione avvenuta in Iraq 
nel 2014, portata contro un gruppo 
di insorgenti noto come PLR. Dopo 
il prevedibile flashback ci troviamo 
nel bel mezzo del conflitto, in u- 
na città occupata che porta i segni 
di una guerra lunga e sanguinosa. Il 
nostro soldato, insieme ai suoi com¬ 
militoni, riceve l'ordine di infiltrarsi 
in una delle zone calde della cit¬ 
tà, con l'obiettivo di recuperare una 
squadra di manne rimasta blocca¬ 
ta tra gli attacchi dei riottosi. Non 
si è ancora sparato un colpo, ma 
già il motore grafico mostra i suoi 
muscoli: la luce filtra pigra nei vi¬ 
coli, disegnando ombre, gradienti 
di colore, e lo schermo è anima¬ 
to da mille dettagli in movimento. 
Una bandiera che sventola, un car¬ 



ie animazioni del soldati 
sono eccezionali, e anche le 
IA non sembrano niente male. 



LA DEMO CONTINUA CON UN PICCOLO 
COLPO DI SCENA, CHE PORTA IL NOSTRO 
PROTAGONISTA IN UN MISTERIOSO 
SOTTERRANEO CHE NASCONDE UN 
ORDIGNO NON MEGLIO IDENTIFICATO 


fello mosso dal vento, un civile di 
passaggio: non si ha la sensazione di 
vedere una serie di oggetti interatti¬ 
vi. ben distinti dallo sfondo, e tutto 
sembra far parte di un mondo coe¬ 
rente, all'apparenza privo di tante 
delle approssimazioni a cui ci siamo 
abituati. Non si fa in tempo a bear¬ 
si della finezza cromatica dei riflessi 
del sole che già arriva il primo im¬ 
previsto. un cecchino appostato su 
un palazzo in mano al nemico. Un 
commilitone viene colpito, e men¬ 
tre la nostra squadra dà del fuoco di 
copertura a noi tocca trascinarlo al 
sicuro, con un rapido ma coreogra¬ 
fico Quick Time Event. Dopo averlo 
messo al sicuro è tempo di entrare in 
azione, cercando di liberare l'ampia 
piazza dal fuoco nemico, spianan¬ 
do la via verso il grattacielo da cui 
sarà possibile (forse) eliminare la 
malnata testa di cuoio. Il livello è 
interessante, anche perché, dopo u- 
na sezione lineare e sostanzialmente 
priva di eventi, propone un'esplosio¬ 
ne di azione in campo aperto, che 
offre al giocatore diverse strategie 
possibili. Il demoist, naturalmente, 


ci mostra con furbizia le meccaniche 
di distruzione dello scenario, deci¬ 
samente più realistiche e articolate 


rispetto a quanto visto in Bad Com¬ 
pany 2. I muretti perdono pezzi sotto 
i colpi dei mitra, le bombe fanno 
saltare parti dei palazzi, e ogni de¬ 
tonazione crea più punti di rottura, 
generando detriti e danni decisa¬ 
mente credibili. Risolta l'emergenza, 
la squadra si dirige verso il tetto del 
grattacielo, dove si muove striscian¬ 
do per evitare i colpi del cecchino. 

Le animazioni, che affrontiamo nel 
dettaglio un box a parte, sono le mi¬ 
gliori che ci sia capitato di vedere in 
un FPS, e conferiscono personalità 
ai nostri compagni di squadra, con 
i quali del resto dobbiamo collabo¬ 
rare in più occasioni. Uno di loro ci 
passa un piccolo lanciarazzi, affidan¬ 
doci il compito di uccidere l'infame 
cecchino, mentre un altro dà l'or¬ 
dine di aprire il fuoco di copertura, 
lasciandoci una frazione di secon¬ 
do per prendere la mira ed eliminare 
la minaccia. Una scena spettacolare, 
ma sensata, che definisce una vol- 
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ED E GOOOOOL! 


Cosa c'entra il calcio con la guerra digitale? Semplice! il Frosi tute 2 implementa al¬ 
cune parti della tecnologia ANT. la stessa impiegata da EA Sporti per i vari FIFA II 
risultato sono movimenti più realistici, una gestione degli sguardi più credibile, e so¬ 
prattutto una distribuzione del peso che conferisce una maggior fisicità ai soldati. 
Questo vale per il single player, ma soprattutto per il multiplayer, nel quale, stando a 
DICE. I personaggi giocanti non sembreranno più dei fantocci di polistirolo. 


Vi abbiamo gii detto quanto ci piacciono 
gli effetti particellari del Frostbite 2? 


E UN SALTO IN AVANTI, UNA PICCOLA 
GRANDE RIVOLUZIONE, CAPACE DI 
ROVESCIARE L REGIME DELL'IJNREAL 
ENGINE 3 


ta su tutte lo stile di Battlefield 3, 
volutamente opposto agli eccessi di 
Cali of Duty, e per certi versi lonta¬ 
no dal suo abuso di scene scriptate. 
“Non vogliamo fare sei ore di as¬ 
solo di chitarra," spiega ridendo 
Patrick Bach, senior producer di DI¬ 
CE. “Vogliamo creare una canzone, 
con strofe, bridge, ritornelli e assoli! 
Molti dei nostri sviluppatori lavorano 
qua sin dal primo Battlefield, e sia¬ 
mo fermamente intenzionati a dar 
vita a un seguito che sia contempo¬ 
raneamente innovativo e fedele ai 
tratti fondamentali della serie." 

La demo continua con un picco¬ 
lo colpo di scena, che porta il nostro 
protagonista in un misterioso sotter¬ 
raneo che nasconde un ordigno non 
meglio identificato, che con bue 
na probabilità sarà il fulcro della g 
trama. Dopo una rapida sezio 
ne lineare, con un corridoiettc 
e una scazzottata in corpo , jh, 
a corpo, il nostro eroe di 
sinnesca la bomba (o se E * 
non altro stacca i cavi da zV'* 
quell'oggetto non meglic 9 
identificato), e si riunì- , , 

sce alla sua squadra. É . 
di nuovo combattimento i ’ 
in campo aperto, que ^ 

sta volta su un ponte che 
guarda su una grande arteria k y 
del traffico, con una miriade ' 
di auto e carri armati in me / 
vimento, e con gli impetuosi V 

passaggi degli elicotteri, che 
forniscono fuoco di coperte- f 

ra alla squadra consentendone 


do la battaglia sembra vinta, ecco i 
colpo di scena. Una devastante scos¬ 
sa sismica, con epicentro vicinissimo 
all'azione, scatena un'onda anoma¬ 
la di asfalto, abbattendo i grattacieli 
e coinvolgendo tutti i velivoli in un 
devastante incidente. Se ci fossero 
i Pantera, direbbero che siamo alle 
prese con un "Vulgar Display of Po¬ 
wer” delle capacità distruttive del 
Frostbite 2. Di fisica nei videogio- 
chi ne abbiamo vista tanta, ma la 
qualità e la quantità dei detriti mos¬ 
si dal motore del gioco è davvero 
senza precedenti. E poi il fumo, gli 
effetti particellari, il modo in cui la 
luce gli filtra attraverso... è un salto 
in avanti, una piccola grande rivolu¬ 
zione capace di rovesciare il regime 
dell'Unreal Engine 3. Il bello è 
che dietro a tutto questo ben di 
- Dio c'è anche un gioco vero, svi- 
* luppato da uno studio che ci 
ha dimostrato più volte la sua 
V grande abilità, e che soprat- 
% tutto si è rivelato in forma 

W i smagliante con il recente 
Bad Company 2: Vietnam. 

• C \ • Naturalmente, in occa¬ 

sione di questo primo 
reveal. abbiamo visto 
solo una piccola fra¬ 
zione del gioco, e per 
certi versi quella secondaria, 
a L'introduzione di una campa- 

• . gna in singolo è un requisito 
' di mercato per combattere 

con la concorrenza di Activi- 
sion, ma sappiamo tutti che il 
piatto forte di Battlefield è il mul- 


Nel caso vi venisse il dubbio, questo è Bat¬ 
tlefield 3, un seguito della serie principale, 
e non uno spln-off come Bad Company. 



avrà tutto quello che i fan della se¬ 
rie si aspettano. Avremo tanti veicoli, 
inclusi jet ed elicotteri, e combatte¬ 
remo in livelli ampi e completamente 
distruttibili con devastanti battaglie 
per 64 giocatori. Non abbiamo an¬ 
cora visto nulla del multiplayer, ma 
Patrick Bach ci ha assicurato che al¬ 
le modalità più classiche verranno 
affiancate anche delle audaci novi- 


rimangono semplicemente delle pa¬ 
role pronunciate da un producer). 

É inutile nasconderlo, il debutto 
di Battlefield 3 è uno dei più emo¬ 
zionanti degli ultimi anni: è nuovo, 
bello da vedere, sviluppato con a- 
more, e soprattutto potrebbe essere 
l'inizio della grande rivincita dei PC. 
E se la partita che si gioca è questa, 
noi, allora, tifiamo per DICE. ■ 
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Dopo il primo episodio destinalo uni¬ 
camente alle console. The Darkness 
2 arriva a sorpresa anche su PC. Pur 
senza sprizzare novità da ogni pi¬ 
xel. quel poco che si è visto in quel di 
New York mi ha lasciato con l'acquo¬ 
lina in bocca: a parte l'ovvio passo 
in avanti dal punto di vista tecnico, i 
nuovi poteri dei demoni promettono 
maggiore varietà nei combattimen¬ 
ti e un certo grado di libertà per il 
giocatore, che potrà gestirli come 
preferisce; a questo si aggiungono 
tanti piccoli ma gradili miglioramenti 
al gameplay e una caratterizzazio¬ 
ne grafica molto riuscita. Rimangono 
molte incognite, dal sistema di con¬ 
trollo su PC al multiplayer, e che 
auspicabilmente colmeremo nei mesi 
che ci separano dall'uscita del gioco. 


Pro: universo di gioco affascinante 
violento, violentissimo 
gameplay più curato e profondo 

Contro: molti aspetti (vedi 
multiplayer) ancora avvolti dalle 
tenebre (!) 

controlli concepiti per il gamepad 


Pronti ad abbracciare il lato oscuro? E se fosse lui ad 
abbracciare noi? Il nichilismo in versione videoludica. 


P er vedere da vicino The 
Darkness II abbiamo passa¬ 
to quattro giorni a New York, 
assistendo a una presentazione al fui 


ciato lo show: dopo un rapido saluto, 
gli sviluppatori hanno giocato per u- 
na mezzora, coprendo con le voci 
delle loro spiegazioni i suoni delle se- 


Games attenti spettatori e pronti ad 
avvicinarsi, al termine della seduta, 
con fare minaccioso. In totale, l'even¬ 
to è durato poco più di un'oretta. Una 


Giudizio 




micotone, quasi di corsa, nella saletta 
riservata di un locale specializzato in 
hot dog. Una volta preso posto nella 
stanza, naturalmente buia, è comm- 


quenze che si susseguivano una dopo 
l'altra sul maxi-schermo. Terminata 
questa fase, sono partite le intervi¬ 
ste “1 on 1", con i buttafuori di 2K 


corsa continua, msomma. che però ci 
ha permesso di fare luce su un segui¬ 
to che, per noi, è “tutta roba nuova". 
E pare roba buona. 
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“QUANDO GUARDI NELL'ABISSO, 
L’ABISSO GUARDA IN TE" 

The Darkness II è ambientato due 
anni dopo gli eventi narrati nel pri¬ 
mo capitolo, uscito solo su Xbox 
360 e PS3 (quest'ultima versione, 
dal punto di vista tecnico, di qualità 
molto inferiore), motivo per cui trova¬ 
te nelle prossime pagine un bel box 
riassuntivo. Alla luce di questa pre¬ 
messa, cercherò il più possibile di 
evitare spoiler relativi alla trama del 
primo gioco, che vi consiglio comun¬ 
que di recuperare in qualche modo 
perché davvero divertente. 

Il protagonista di cui indosseremo 
i panni sarà ancora una volta Ja¬ 
ckie Estacado, che nel frattempo è 
diventato il capo della malavita or¬ 
ganizzata di New York. La prima 
sequenza è decisamente forte, e ci 
introduce immediatamente nell’at¬ 
mosfera horror e iperviolenta del 
gioco: Jackie è prigioniero di un ti¬ 
zio misterioso, dal volto deforme e 


dalle gambe artificiali, che lo sta let¬ 
teralmente crocifiggendo a un asse 
di legno. “Il vecchio zoppo del risto¬ 
rante". dice Jackie quando lo vede, 
ma non ci è dato di sapere altro. Da¬ 
vanti a lui/noi (la visuale è sempre in 
prima persona) c'è uno strano mac¬ 
chinario che sembra trarre energia 
dal nostro corpo. Il misterioso figuro 
intende impossessarsi della Tenebra, 
l'entità malvagia che ci possiede da 
quando abbiamo compiuto ventuno 
anni. É evidente che ne sappia più 
lui di noi sulla forza oscura che ci 
portiamo "attaccata" alla schiena... 
Una sene di flashback racconta gli e- 
venti che ci hanno portato in questa 
situazione poco piacevole: inve¬ 
ce di utilizzare banali sequenze di 
intermezzo, i game designer di Di¬ 
gital Extremes hanno pensato bene 
di rendere la narrazione interattiva, 
mischiando fasi di combattimento 
con dialoghi e sequenze scruta¬ 
te, nelle quali continuiamo a poterci 




NELLE PUNTATE PRECEDENTI.. 


Inevitabile quanto necessario box esplicativo sul pri 
mo videogame. rPS sviluppato da Starbree/e Studios . Jk\ 

I e pubblicato nel 2007 da 2K Game s per Xtìox 360 e L _ 

PS3 Tratto dall'omonima sene a fumetti di Top Cow, ~ f 

The Darkness vede protagonista Jackie Estacado. ma- y 

lavitoso al soldo della famiglia maliosa Franchetti di , • 

New York, nel giorno del suo 21esimo compleanno 

succedono due cose uno. il don della cupola, lo zio f V 

Paulie. decide di tarlo eliminare dai sua scagno za a *T , ^ w Jf 

due. il corpo di Jackie viene posseduto dalla Tenebra. 

uno spinto che si nutre dell'oscurità e che gh offre po- ' <4 - 

terl soprannaturali | \ v* _** 

Nel gioco la tenebra si manifesta sotto forma di 

demoni che compaiono alle sue spalle, e che pos- ìf ÀjLà 

si trovano a distanza ravvicinata, oppure esplorare 

furtivamente i livelli. Per poter sfruttare questi poteri Jackie dovrà cercare di di¬ 
struggere tutte le sorgenti luminose (lampioni, neonI in modo da trovarsi sempre il 
più possibile avvolto nell'oscuntà. Pur non privo di qualche difettuccio. come l'abu¬ 
so del backtracking e la facilità con cui ci si perde per le strade di New York. The 
Darkness é piuttosto divedente, con un impianto narrativo molto curato, e un ga- 
meptay che miscela sparatorie con armi da fuoco e combattimenti ravvicinati con i 
demoni oscun Da recuperare. 


muovere e interagire con l'ambiente 
circostante. Il risultato è di gran¬ 
de impatto, e mette fin da subito in 
evidenza l'importanza che ha la sto¬ 
ria in questo seguito, ancor più del 
predecessore. Sono gli stessi svi¬ 
luppatori a confermarlo, quando 
gli chiedo quanto durerà il gioco, 
o perlomeno di quanti livelli sarà 
composto, domande a cui non ri¬ 
spondono direttamente, limitandosi 
a sottolineare che è la storia, e so¬ 
lo quella, la cosa che gli interessa 
maggiormente. 


TWO DEMONS 
IS MEGL' CHE UAN 

La seconda cosa a cui punta con 
particolare attenzione Digital Extre¬ 
mes è il combattimento: trattandosi 
di uno shooter in prima persona, ag¬ 
giungerei un "meno male". Come nel 
primo The Darkness avremo due ar¬ 
mi da fuoco (anche diverse tra loro), 
una per mano, ciascuna delle quali 
può sparare in maniera indipenden¬ 
te dall'altra. Accanto a queste, i due 
demoni appollaiati sulle spalle di Ja¬ 
ckie. che per l'occasione si sono 


LA PRIMA SEQUENZA A CUI ABBIAMO ASSISTITO 
È DECISAMENTE FORTE. E CI INTRODUCE 
IMMEDIATAMENTE NELL’ATMOSFERA HORROR E 
IPERVIOLENTA DEL GIOCO 






Pur contenendo riferimenti o luoghi reali, lo New York di The ./ 

Dnrlmess II snrh meno rentistirn p nin fnnvinnnle ni nnmentnv 
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LA PENNA E L'UGOLA 


Conte la precedente, anche la 

sceneggiatura di The Darkness II 

sarà firmata da Paul Jerkins. au- r’ 

tote di comics molto apprettato * 

negli USA: tra le sue colla bora- 

rioni più importanti dobbiamo 1 -V 

citare la minisene tnhumans, Il ■ •,» 

Marvel Kmghts, The Incredible «A 

Hulk. Peter Parker: Spider-Man 
e Wolvenne: Ongm In ambito 

vtdeoludico ha lavorato a Lega- . 

cy of Kam. Twisted Metal Black. 

God ot War e Incredibile Hulk: Ultimate Destruction E chi reciterà i dialoghi scritti 
da Jerkins? Al momento il cast è coperto dal massimo riserbo: l'unica presenza con¬ 
fermata è quella di Mike Patton. già voce della Tenebra nel primo capitolo. Artista 
eclettico, cantante dei Faith No More e avido videogamer della prima ora. l'abbiamo 
sentito in Portai come voce della Anger Sphere nella sfida finale contro GlaDOS. e 
in Left 4 Dead dove ha dato la voce a quasi tutti gli infetti 


UN DEMONI PUÒ AFFERRARE UN PARCHIMETRO E 
LANCIARLO CONTRO UN NEMICO PER IMPALARLO. 
OPPURE STRAPPARE LA PORTIERA DI UN’AUTO E 
USARLA COME SCUDO 


"specializzati" e diversificati nel¬ 
le loro funzioni: quello di sinistra è 
il “grab demon”, che afferra ogget¬ 
ti, armi o persone, mentre quello di 
destra è lo "slash demon". in grado 
di fare a fette tutti quanti. Anch'essi 
controllati in maniera indipenden¬ 
te, i demoni possono interagire con 
l’ambiente circostante cosi da aprire 
a possibilità davvero sfiziose-, il grab 
demon può afferrare un parchime¬ 
tro e lanciarlo contro un nemico per 
impalarlo alla parete, oppure strap¬ 
pare la portiera di un'auto e usarla 
come scudo per il corpo di Jackie; 
lo slash demon può tagliare di netto 
in due un tizio, nella direzione im¬ 


postata dal giocatore. I due mostri 
possono anche collaborare tra di lo¬ 
ro. con risultati che faranno la gioia 
degli amanti del gore: il grab affer¬ 
ra una persona, e lo slash la taglia in 
due lungo l’asse verticale, lascian¬ 
do a terra due pezzi di carne e ossa 
con ben visibile la colonna vertebra¬ 
le. oppure lungo l’asse orizzontale, 
squarciando il malcapitato con tanto 
di budella che penzolano dal tronco, 
e via di questo passo. Tom Galt, lead 
designer del gioco, mi ha parlato del¬ 
la mossa dell’Anaconda, che non è 
stata presentata nel demo, nella qua¬ 
le il grab demon avvolge un nemico 
tra le sue spire e lo slash arriva da 


sotto e lo trapassa da parte a parte. 

I vari poteri dei demoni dovrebbero 
sbloccarsi andando avanti nel gioco 
con un sistema di levelmg piuttosto 
tradizionale, ma gli sviluppatori non 
hanno aggiunto molto a riguardo. 

La nota negativa in tutto questo, al¬ 
meno per noi giocatori PC, è che il 


sistema di controllo dei demoni e 
delle armi è stato espressamente 
concepito per l'uso con il gamepad. 
a partire dai quattro pulsanti poste¬ 
riori che controllano le armi da fuoco 
e i demoni. Gli sviluppatori di Digi¬ 
tal Extremes assicurano che si potrà 
giocare benissimo anche con lo sche¬ 
ma mouse e tastiera, ma questa è 
una cosa che si potrà verificare solo 
piu avanti. Lo stesso Sheldon Carter, 
proiect director della software house, 
si lascia scappare che "alla fin fi¬ 
ne. anche su PC è meglio attaccare il 
pad della 360 e non pensarci più". 

“HUMAN FLESH 
IS PORKY MEATI” 

Chi ha giocato il primo The Darkness 
apprezzerà il ritorno di uno degli ele¬ 
menti più riusciti del titolo, ossia il 
darklmg, una creatura infernale che 
poteva essere evocata dal giocatore 
e spedita a uccidere i nemici, a pat¬ 
to che non venisse esposta alla luce. 
Il suo ruolo sarà molto più importan¬ 
te, e da semplice accessorio di morte 
diventerà un vero e proprio "buddy" 
che accompagnerà Jackie lungo tutta 
la sua avventura, con una personalità 
più curata e un peso più rilevante nel¬ 
la stona. Come si concretizzerà tutto 




Negli scontri o cui obbiomo assistito la superiorità di lackie ri¬ 
spetto agli avversari ero indiscutibile. Digital Extremes ci ho però 


Nel primo The 
Darkness i contenuti 
sbloccagli erano 
numeri di telefono 
a cui rispondevano 
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Dal punto di visto grafico il gioco migliora il cel-shading con uno tecnica 
basato su texture disegnate a mono. Il risultoto è decisamente intrigante. 
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momento non possiamo di 
re ancora nulla", e noi ci limitiamo 
a prenderne atto. Certo, Digital Ex- 
tremes ha un certo qual pedigree 
per quel che riguarda il gioco in rete 


questo non è ancora dato saperlo: a 
domanda specifica. Digital Extremes 
ha risposto con un laconico “no com- 
ment". Per il momento, tutto ciò che 
abbiamo visto nel corso della presen¬ 
tazione era il darkling che si esibiva in 
varie uccisioni, lanciava battutacce e 
compiva atti discutibili come urinare 
sul cadavere di un avversario. 

Sparisce l’elemento stealth del pri¬ 
mo The Darkness, che permetteva 
di “lanciare" il demone destro in 
avanscoperta per raggiungere zone i- 
naccessibili. scoprire l’ubicazione dei 
nemici ed eventualmente ucciderli di 
nascosto; la scelta, dice la software 
house, è legata alla volontà di foca¬ 
lizzare maggiormente l’attenzione (e 
l'azione) su Jackie, senza troppe di¬ 
strazioni. Si potranno comunque 
ancora uccidere i nemici in maniera 
più silenziosa, grazie alle mosse da 
sicario ereditate dal titolo originale. 
Nel suo complesso, pur nei pochi 
minuti di presentazione a cui ab¬ 
biamo assistito, il gameplay è stato 
anche oggetto di numerose limature 
e miglioramenti: la possibilità di far 
raccogliere le armi al demone senza 
doverci passare sopra, gli "spuntoni" 
di luce che emergono dai cadaveri 
dei nemici da cui si possono strap¬ 
pare i cuori (che nutrono i demoni), 
una struttura più lineare dei livel¬ 


li che evita al giocatore di perdersi, 
soluzioni visive che esplicitano con 
maggior chiarezza quando c’è troppa 
luce e altre cosucce del genere. 
L'ultima domanda per gli sviluppa¬ 
tori era relativa al multiplayer, uno 
degli aspetti meno riusciti del pri¬ 
mo Darkness, messo II più per 
dovere che per aggiungere realmen¬ 
te qualcosa. La risposta è stata *‘al 


N | S ty \ . Il motore del gioco è l'£volution Sngine, sviluppato internamente do Digital Sxtre 

• ini £ fU mes, e che trovo nella straordinaria gestione delle luci uno dei suoi punti di forzo. 
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(dalla componente Online di Bio- 
Shock 2 alla serie di Unreal e Unreal 
Tournament fino alla versione 2004), 
il che ci fa ben sperare. ■ 


IL DARKUNG SI ESIBIVA IN VARIE UCCISIONI, 
LANCIAVA BATTUTACCE E COMPIVA ATTI 
DISCUTIBILI COME URINARE SUL CADAVERE DI UN 
AVVERSARIO 




















le storie personali dei soldati? 
In fin dei conti, massacrarsi in Europa e nel Pacifico può diventare un ottimo sport... 


A bbiamo già accennato alla nuo¬ 
va espansione stand alone del 
pregevole RTS in questione, 
presentando qualche mese fa un al¬ 
tro prolungamento della serie, Men 
of War: Vietnam, caratterizzato da 
un diverso scenario e da dinami¬ 
che leggermente modificate. Assault 
Squad torna invece nel cuore della 
Seconda Guerra Mondiale: in effet¬ 
ti, dopo l'allontanamento delle più 
famose saghe FPS da questi scontri 


r 




Assault Squad vuole mettere sul piat¬ 
to una buona mistura di single e 
multiplayer, cooperativo e competi¬ 
tivo. Da quanto abbiamo avuto modo 
di vedere con i nostri occhi, i risul¬ 
tati sono decisamente confortanti, e 
sia sotto il piano estetico, sia sotto 
quello del gameplay, gli strateghi di 
tutto il mondo avranno di che diver¬ 
tirsi, con questo nuovo Man of War. 
All'uscita non manca molto e. con o- 
gni probabilità, sul prossimo numero 
troverete una corposa recensione. 



Giudizio 



ed eventi, sono proprio gli strategi¬ 
ci a mantenere alta la bandiera delle 
battaglie fra Alleati e forze dell'Asse 
nel cuore dell'Europa o in altre re¬ 
gioni toccate dal fuoco del conflitto, 
tra il 1941 e il 1945. E. a ben ve¬ 
dere, si tratta spesso di esperienze 
ludiche profonde e sfaccettate, che 
si rivolgono agli appassionati di stra¬ 
tegia a sfondo storico fornendo loro 
quanto di meglio il genere abbia da 
offrire. In particolare, Men of War 
è stato il punto di arrivo di una se¬ 
rie di prodotti che hanno provato a 
inseguire, con alterni risultati, l'ec¬ 
cezionale popolarità di Company of 
Heroes di Relic Entertainment, da 
Soldier: Heroes of thè World War II 
a Face of War, realizzati da team 
tedeschi ed est-europei sotto l'egi¬ 
da di Codemasters e 1C Company: 
la particolarità di MoW, in qualsiasi 
dei suoi capitoli, è la piena realiz¬ 
zazione dell'idea di tattica in tempo 
reale, grazie al micro-management 
su squadre e singoli soldati, che va 
ad affiancare ricostruzioni su va¬ 
sta scala comunque caratterizzate 
da una grande attenzione al detta¬ 
glio, storico e d'atmosfera. Se, però, 
Men of War: Vietnam rappresenta 
un'eccezione anche sul piano con¬ 
tenutistico, offrendo lo storymode 
in modalità solitaria e co-op, il re¬ 
cente MoW: Red Tide e questo MoW: 
Assault Squad si concentrano su a- 
spetti specifici dell'esperienza di 
gioco, rispettivamente single player 
e opzioni multiplayer. 


UE VARIANTI AL GAMEPLAY. DAL COSTO DEI 
MEZZI CORAZZATI AUTNTRODUZIONE DI UNITÀ 
SPECIALI, RENDONO PIÙ COMPLESSI GU SCONTRI 
COMPETITIVI 0 CO-OP 


VOLETE GIOCHI DA IMBERBI? 
NOI NO! 

Quanto abbiamo accennato poco so¬ 
pra in mento alla meticolosa gestione 
delle unità merita di essere ricordato 
nel dettaglio anche in questa occasio¬ 
ne: "staccare" una squadra di soldati 
dal grosso della truppa, in MoW:AS 
è un'operazione molto più sfaccetta¬ 
ta rispetto a un RTS canonico, dove 
lo sviluppo dell'azione è affidato e- 
sclusivamente alla capacità delle IA 
di seguire gli ordini del giocatore: la 
situazione si fa ben più interessan¬ 
te. anche in termini di taratura della 


difficoltà, se viene concesso il con¬ 
trollo di ogni singolo soldato, proprio 
come nei vari Men of War, permet¬ 
tendo di muovere le unità con i tasti 
direzionali e di gestirne nel dettaglio 
l'inventario e le specifiche attitudini. 
Assault Squad. in questo senso, vuol 
spostare ancora più in là la soglia del 
le opzioni tattiche, a uso e consumo 
degli appassionati delle sfide Onli¬ 
ne: naturalmente, è possibile giocare 
da soli affidandosi al discreto livello 
delle routine di intelligenza artificia¬ 
le, ma appare chiaro quanto alcune 
varianti del gameplay, come il mag- 
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Se bersagliati, i soldati dimostrano un buono 'spi¬ 
rito di sopravvivenza’ anche senza il controllo del 
giocatore, buttandosi a terra o cercando copertura. 



TCXTURE ED EFFETTI SONO ANCORA PIÙ 
IMPRESSIONANTI. CON ESPLOSIONI E FUMI 
VOLUMETRICI A FAR DA PUNTA DI DIAMANTE PER I 
MIGLIORAMENTI GRAFICI. 




Le forze focenti capo oli Inghilterra, per maggiore correttezza 
storica, sono stote ribattezzate come esercito "Commonwealth 


giore costo delle unità corazzate e la 
differenziazione dei tipi di artiglieria, 
siano state studiate per aumentare la 
complessità delle partite competiti¬ 
ve e co-op. Su questa linea troviamo 
anche l’introduzione delle "unità spe¬ 
ciali". in dotazione a tutte le fazioni, 
che devono essere comprate con un 
budget limitato e impossibile da am¬ 
pliare; in questo modo, i giocatori 
(fino a 4. nelle partite co-op) sono 
obbligati a una scelta tattica che ten¬ 
ga conto delle risorse a disposizione, 
oltre che della possibilità di accede¬ 
re alle feature più costose dopo un 
certo tempo limite. Inoltre, è ora pos¬ 
sibile acquistare individualmente i 
singoli soldati, magari per rinforza¬ 
re una squadra di fanteria impegnata 
"behmd thè enemy Imes”. 

Sotto il profilo strettamente conte¬ 
nutistico. la struttura del gioco ha 
permesso un approccio basato su va¬ 
rietà e completezza, vista l'assenza 
di una linea narrativa: in effetti, man¬ 
ca solo il povero esercito italiano, 
snobbato dalla quasi totalità del¬ 
le produzioni, per offrire un quadro 
completo delle forze in campo, che 
contemplano Armata Rossa, U.S.A., 
Commonwealth (vale a dire inglesi 
e soldati delle colonie britanniche). 


Germania e Giappone, quest'ultima 
introdotta anche nell'originale MoW 
con una patch. Allo stesso modo, 
gli scenari disponibili si riferiscono 
a tutti i principali teatri bellici della 
Seconda Guerra Mondiale, in Europa, 
in Nord Africa e nel Pacifico, passan¬ 
do dalle nevi dell'inverno russo alla 
rigogliosa vegetazione delle isole sot¬ 
to l'influenza del Giappone. In questo 
senso, particolarmente spettacolari 
si preannunciano gli assalti in coo¬ 
perativa sulle spiagge tropicali, per 
guidare gli sbarchi americani o im¬ 
pedire il buon esito degli stessi, nei 
panni di agguerritissimi giapponesi. 


PROMESSE DI LEGGEREZZA... 

Sotto il profilo tecnico-estetico, gli 
sforzi di Best Way si sono concentra¬ 
ti su una duplice direzione: in primo 
luogo, texture ed effetti sono anco 
ra più impressionanti e realistici, 
con esplosioni e fumi volumetrici a 
far da punta di diamante per gli 
improvement visivi: contempo¬ 
raneamente. il team ha 
lavorato affinché 
tanta magmf 
cenza non 
pesas¬ 
se troppe 


sulla media delle macchine in cir¬ 
colazione. visto che la leggerezza 
dell'engine non era certo una delle 
caratteristiche positive di MoW. La¬ 
sciamo a una più esaustiva prova sul 
campo il compito di verificare la riu¬ 
scita dell'operazione, ma almeno sul 
piano grafico c'è ben poco da ecce¬ 
pire: le migliorie a cui abbiamo fatto 
riferimento vanno ad affianca¬ 
re le feature viste nei capitoli 
precedenti, come la pressoché 
totale distruttibilità delle am¬ 
bientazioni e il ricorso a una fisica 
molto accurata, che tiene conto 
delle distanze e del tipo di proiettili 
utilizzati; se proprio dobbia¬ 
mo essere cattivi, però, 
la beta di MoW:AS ha 
messo in evidenza il 
mantenimento dello 
stesso livello qualitativo 


per le animazioni, non troppo natu¬ 
rali già nel titolo originale. 

In termini di modalità competiti¬ 
ve, l’offerta appare leggermente 
semplificata rispetto a MoW, con il 
mantenimento delle opzioni più ap¬ 
prezzate e seguite dai giocatori: 
abbiamo le varianti basate sul do¬ 
minio territoriale, come Frontlines 
e Assault Zone (già "Battlezone"). 
accanto al brutale e canonico Com¬ 
bat, dove si vince conseguendo il 
miglior rapporto tra uccisioni e per¬ 
dite. Al di là del buon appeal delle 
partite competitive, però, una com¬ 
ponente fondamentale di Assault 
Squad è la modalità skirmish in co- 
op. sulla quale i ragazzi di DSM 
hanno lavorato a fondo per garanti¬ 
re un'esperienza di alto profilo. Non 
vorremmo sbilanciarci troppo ma... 
secondo noi ci sono riusciti! ■ 
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Radiazioni nocive rendono il cosmo un posto più piccolo di quanto l’umanità avrebbe 
sperato. E quando lo spazio è poco, si sa, si corre il rischio di litigare... 


NEL BACKGROUND DI SHATTERED ORIGINS, 
LO SPAZIO ESTERNO È TUTTO MENO CHE LA 
SCONFINATA PRATERIA SOGNATA DAI MAESTRI 
DELLA FANTASCIENZA 


meno di non essere patiti di 
space-sim, e andare con il lan¬ 
ternino alla ricerca di novità in 
un periodo non certo prolifico per il 
genere, è difficile conoscere Shatte- 
red Origins. In realtà, il progetto è in 
sviluppo da più di due anni, a ope¬ 
ra degli indipendenti Elder_Games 
(un solo titolo all'attivo, lo strategico 


( IMMJMSì) 


Sbatterei! Origins è un progetto 
con caratteristiche moderatamente 
interessanti, comunque meno “scop¬ 
piettanti" e originali di quelle che 
dovrebbe presentare, a nostro pare¬ 
re. una produzione indipendente. Con 
questo, però, non vogliamo dire che 
il titolo sia privo di potenziali quali¬ 
tà: il gameplay si (onda su un mix di 
strategia su vasta scala ed elementi 
RPG, spesi in scontri spaziali, con u- 
na gamma di intervento che va dalla 
gestione della nave madre, il “Crui¬ 
ser", alla guida arcade di caccia in 
formazione da battaglia. C'è da a- 
spettare... quanto fiduciosi essere, 
però, dipende unicamente da voi. 


Pro: Mix di diverse concezioni di 
space-sim. senza impegno. 

Alcuni scenari ben realizzati. 

Contro: Livello tecnico/stilistico / 
piuttosto acerbo. 


Giudizio 



spaziale gratuito Arcani, muovendosi 
sui siti specializzati alla ricerca delle 
preziose indicazioni della comunità, 
sulla base di video e generosi game- 
footage. per definire le dinamiche 
di un gameplay esclusivamente sin¬ 
gle player. Da buon indie studios. 
il team di sviluppatori ha cerca¬ 
to di approcciare il genere in modo 
atipico, cercando una strada ibri¬ 
da fra i generi: in Shattered Origins 
vengono utilizzati diversi elementi 
mutuati dalla strategia in tempo re¬ 
ale e dalle combat-space-sim, ma 
prima che i fan delle simulazioni si 
freghino le mani, occorre dire che 
un'altra componente, con forte a- 
scendenza arcade, va a semplificare 


l’impostazione di gioco o a render¬ 
la più fresca, a seconda dei punti 
di vista. In tema di titoli produttiva¬ 
mente “leggeri" ma ricchi di idee, 
poi, va detto che non necessariamen¬ 
te la strada di una space-sim deve 
passare da una grafica d'ispirazione 
“realistica", che anzi rende più dif¬ 
ficile il lavoro di un piccolo studio, e 
uno splendido RTS come Sin of a So¬ 
lar Empire è 11 a dimostrare questa 


tesi; l'impatto estetico di Shattered 
Origins, invece, con grande evidenza 
richiama modelli assolutamente non 
facili da imitare, come X3 Reunion 
e similari, e quest'ambizione potreb¬ 
be risultare una spina nel fianco per 
la produzione. Nello spazio c'è posto 
per tutti, però, o quasi... 

SENTINELLA ERRANTE 

Per quanto il gioco sia praticamente 
pronto, i particolari sul background 
narrativo non sono moltissimi. Quel¬ 
lo che si sa è che saremo scagliati 
in un futuro lontanissimo a bor¬ 
do di un enorme vascello spaziale, 
chiamato Cruiser, specializzato nel¬ 
la protezione delle colonie e nella 
ricerca di nuovi habitat per la vita u- 
mana, visto che i nostri pronipoti ne 
avranno maledettamente bisogno. 
Verrebbe da pensare che il cosmo è 
così grande da fornire luoghi adat¬ 
ti a profusione, alieni permettendo, 
ma le cose non stanno proprio cosi: 
lo spazio esterno è tutto meno che la 
sconfinata prateria sognata dai ma¬ 
estri della fantascienza, perché una 
quantità elevatissima di radiazioni 
letali ne contamina le stelle e i pia¬ 
neti. tanto da costringere il Cruiser 
a muoversi tra "safe zone" libere da 









































DURANTE GLI SCONTRI È POSSIBILE PASSARE DA UN 
PILOTA ALL’ALTRO, OPPURE DOTARE LA NAVE MADRE 
DI NUOVE TECNOLOGIE IN DIFESA E IN ATTACCO 


tali pericoli. In effetti, quest'inven¬ 
zione della trama fa quasi tenerezza, 
dato che prodotti fantascientifici 
ben più famosi si sono preoccupati 
molto meno di giustificare il nume¬ 
ro "finito’’ di scenari, senza contare 
l'inverosimiglianza scientifica di una 
simile premessa (perdonabile, s’in¬ 
tende). Comunque sia, la gigantesca 
nave non è sola nell'impresa, perché 
nel suo grembo stipa una quantità 
industriale di tecnologia bellica e di 
caccia spaziali, pronti a essere gui¬ 
dati in battaglia. Non sia mai che 
qualche pirata faccia il furbo. 

SPACE-COCKTAIL 

Dunque, come dicevamo, ci trove¬ 
remo con il nostro mastodontico 
Cruiser in diverse location cele¬ 
sti. circondati da pianeti e fasce di 
asteroidi, in attesa che venga costru¬ 
ito un nuovo varco nell'iperspazio 
per passare alla safe-zone succes¬ 
siva. In questo contesto ci verranno 
proposte missioni principali e secon¬ 
darie, che serviranno a far progredire 
le unità e a fornirci l'energia neces¬ 
saria per upgrade e salto spaziale: 


nel primo caso, ad esempio, aiute¬ 
remo comunità disperse nello spazio 
e combatteremo le battaglie più du¬ 
re. mentre nel secondo avremo modo 
di rilassarci un poco, accanto ai so¬ 
liti combattimenti, magari scortando 
una nave-container in un tragitto non 
troppo pericoloso. In questo senso, la 
“macro-gestione" della nave sarà so¬ 
lo una delle componenti del gioco, 
e nemmeno la centrale, perché gran 
parte dell'esperienza sarà vissuta a 
bordo di caccia e navette da rico¬ 
gnizione. da guidare direttamente in 
pirotecniche battaglie con pirati e af¬ 
fini. Nel rapporto con la nave madre 
e nel reperimento delle risorse, però, 
risiedono i suddetti elementi strate¬ 
gici e RPG di Shattered Origins: le 
azioni sul campo faranno guadagnare 
esperienza ai piloti, incrementando 
caratteristiche come riflessi e capa¬ 
cità di riparare la navetta, cosi come 
sarà possibile aggiungere skill per le 
armi e le difese dei velivoli utilizzati 
in battaglia; contemporaneamen¬ 
te, i satelliti e gli asteroidi intorno 
al Cruiser potranno essere sfrutta¬ 
ti per ottenere minerali ed energia, 


cosi da migliorare le prestazioni "in¬ 
dustriali" del vascello principale. 

Ciò significa che ci troveremo davan¬ 
ti a rami di crescita per sbloccare la 
costruzione di nuovi modelli di cac¬ 
cia, ricognitori più veloci, sistemi 
difensivi e via di questo passo, in 
modo analogo a quanto avviene in al¬ 
tri RTS sci-fi. Per una precisa scelta 
progettuale, però, tutti gli elemen¬ 
ti sopraelencati sono tenuti a freno 
in termini di complessità, donando a 
Shattered Origins l'aura di un'espe¬ 
rienza piuttosto leggera e accessibile, 
con sessioni di gioco meno lunghe 
e cervellotiche di quelle servite dal¬ 
le più famose space-sim. E questo è 
vero sia sul versante RPG, potendo 
contare su possibilità di crescita di¬ 
screte ma non molto sfaccettate, sia 
nel territorio della strategia in tem¬ 
po reale, per numero di parametri 
e risorse da tenere presenti. L'ap- 
peal del gioco migliora, però, se si 
mettono insieme tutte queste carat¬ 
teristiche. unite alle logiche arcade 
che governano le azioni a bordo 
delle navette da combattimento: du¬ 
rante gli scontri è possibile passare 
istantaneamente da un pilota all'al¬ 
tro, magari per spostarsi alla coda di 
un inseguitore, oppure fare in modo 
che il Cruiser "sforni" nuovi veico¬ 
li di rimpiazzo, possibilmente più 
potenti e veloci. Insomma, alla fine 


restiamo curiosi di provare la versio¬ 
ne finale, anche solo per verificare 
la riuscita delle "minimali'' alchimie 
del gameplay. 

ECHI LUCASIANI 

Ispirarsi oggi al design di un X-Wing, 
per le astronavi della propria spa- 
ce-sim, rischia di rendere anonimo 
il risultato estetico, visto che l'ope¬ 
razione è stata ripetuta centinaia 
di volte. In effetti, quello che sem¬ 
bra mancare a SO sul piano grafico 
non sono tanto texture ed effetti più 
prestanti, quanto una personalità e 
uno stile più definiti; questa carenza 
formale si sente anche in altre carat¬ 
teristiche, come una colonna sonora 
elettronica scritta per il gioco ma u- 
tilizzabile, alla bisogna, anche come 
motivo d'attesa del telefono. Va mol¬ 
to meglio sul versante degli scenari 
celesti e degli effetti, con un tripu¬ 
dio di bagliori accecanti e scie dei 
laser, anche perché l'armamentario 
dei contendenti è quasi interamente 
basato su armi ed energia. Speriamo 
che ci sia il tempo per ridefimre le 
interfacce in-game, specie quelle per 
selezionare i bersagli, ma ribadiamo 
che il gioco, a quanto hanno avuto 
modo di dire gli sviluppatori, è nel¬ 
la fase finale di sviluppo. E noi siamo 
qui ad aspettarlo, appena fuori dal 
portale intergalattico. ■ 




Un bel portole per uscire da 
questo tempesta solare? Lo 
speriamo per il povero pilota 
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Ricerchiamo personale qualificato per il ruolo di Comandante. Si astengano perditempo. 


C reare un perfetto mix tra sho- 
oter e RTS è una delle più 
ricorrenti ossessioni di “ibri¬ 
dazione" fra gameplay, insieme 
ai tanti esempi di mescolanze fra 
FPS e giochi di ruolo. A conti fatti. 


r 


(SSMOMMÌs) 


L'affermazione del digitai delive¬ 
ry ha portato, tra le altre cose, a un 
aumento dei mod convertiti in versio¬ 
ne commerciale, nel caso di Nuclear 
Dawn ancora prima di esordire a li¬ 
vello amatoriale. Ciò significa che 
tra le proposte non compaiono solo 
le total conversion giocate da mi¬ 
gliaia di utenti, ma anche titoli che 
ancora devono dimostrare la propria 
validità, proprio come Nuclear Oawn. 
Valve ha però offerto a Interwave il 
supporto alla pubblicazione Online, 
sulla base di un buon mod per HL2 e 
delle prime build della nuova creatu¬ 
ra. Ora non ci resta che vedere se ha 
fatto bene o meno. 



Ciudizio 



però, dal punto di vista commer¬ 
ciale questo sotto-genere non ha 
mai trovato uno spazio preciso, an¬ 
che per la scarsa propensione al 
rischio delle grandi case, senza 
contare le evidenti difficoltà nel 
trovare un convincente equilibrio 
fra le diverse componenti di gio¬ 
co. La stessa cosa non si può dire 
per i matrimoni tra sparatutto e 
GDR. come testimonia il succes¬ 
so planetario di diversi titoli, ma 
qualcosa di valido si trova anche 
tra le varianti strategiche in tem¬ 
po reale: lo stesso Source Engine 
è stato al centro di diversi mod e 
produzioni indipendenti, dalla ri- 
evocazione storica di Empires alle 
atmosfere "dieselpunk" (ulteriore 
variante al cyberpunk, con l'este¬ 
tica degli anni '30) di Iron Grip, 
passando fra gli scontri horror-sci- 
fi di Naturai Selection. E poi, al di 
là dell'engine utilizzato, non pos¬ 
siamo non nominare un gioco di 
enorme successo come Battlefleld 
2. in cui il ruolo del comandante 
è sicuramente debitore delle solu¬ 
zioni precedenti: gli sviluppatori, 
però, hanno deciso di non portare 
la caratteristica nei vari Bad Com¬ 
pany. complice l'originaria natura 
“console" delle produzioni, e ai 
momento non ci sono conferme di 
una possibile implementazione in 
Battlefield 3. 

Al panorama appena descritto, non 


PASSERANNO SOTTO 11 VAGLIO DEL COMANDANTE 
I RAMI DI EVOLUZIONE PER LE ARMI E I VEICOLI. 
COSÌ COME I PUNTI DI RESPAWN E GU OBIETTIVI DI 
PRIMARIA IMPORTANZA 


particolarmente florido di novità 
“di peso" (a parte, forse, il secon¬ 
do capitolo di Naturai Selection), 
si è aggiunto anche il progetto in¬ 
dipendente Nuclear Dawn. pensato 
inizialmente come mod e svilup¬ 
pato dagli autori di un'altra total 
conversion per HL2, “Stargate: The 
Last Stand". Il gioco di Interware 
Studios prova a dire la sua con so¬ 
luzioni non troppo distanti, a ben 
vedere, da quelle dei titoli citati: in 
questo caso, però, il gameplay cer¬ 
ca di addentrarsi più in profondità 
nelle logiche RTS, tentativo già di 
per sé apprezzabile e gradito. 


E GIÙ BOTTE, 

sono L’INVERNO ATOMICO 

L'ambientazione di Nuclear Dawn è 
tutto fuorché originale: come nel più 
ovvio degli scenari post-apocalittici, 
la terza guerra mondiale ha lascia¬ 
to il mondo in preda alle devastazioni 
e ai saccheggi, ma non ha tolto a- 
gli uomini la voglia di confrontarsi sul 
piano militare. Dalle ceneri del con¬ 
flitto. occorso secondo il background 
di ND il 22 gennaio del 2040, due 
fazioni prendono forma e si consoli¬ 
dano. fino ad assumere le capacità e 
l'organizzazione di veri eserciti: co¬ 
me in una versione stilizzata della 
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Una volta acquisito un numero 
considerevole di risorse, grazie 
al 'sacrificio' degli uomini sul 
campo, il Comandante può 


costruire colossi come questo. 



L’UTILIZZO DEL SOURCE SEMBRA PENDERE DALLA 
PARTE DEGLI RTS. NELLA DEFINIZIONE DELLE UNITÀ E 
NEL DESIGN DELLE STESSE 


Zona di S.T.A.L.K.E.R. e delle Waste- 
land di Fallout, le parti si ispirano a 
connotazioni ideologiche precise ma 
non troppo sfaccettate, con una vi¬ 
sione totalitaria da un lato e un credo 
democratico dall'altro, attraverso ca¬ 
ratteristiche e nomi espliciti come 
“Empire" e “Consortium of Free Sta¬ 
tes". Quello che però interessa, ai fini 
di un gameplay integralmente dedica¬ 
to al multiplayer, è il dispiegamento 
in campo di tali fazioni, le loro fun¬ 
zioni e le caratteristiche specifiche, 
in rapporto con i concetti fondanti dei 
generi d'ispirazione. La strada scelta 
da Interwave sfrutta ancora una vol¬ 
ta la presenza del comandante, ormai 
diventato la figura base dei game¬ 
play ibridi tra shooter e strategici: ciò 
significa che un giocatore sarà pre¬ 
posto al controllo tattico del campo 
di battaglia, al sicuro in un bun- 
ker, dirigendo i compagni di squadra 
e fornendo loro accessori, veicoli e 
strutture difensive; nello stesso mo¬ 
mento, gli alleati saranno impegnati 
direttamente nel cuore della batta¬ 
glia. combattendo per se stessi e per 
assicurare al leader le risorse neces¬ 
sarie a produrre i gingilli più potenti 
e costosi. Il commander dovrà piaz¬ 


zare le strutture e i mezzi migliori per 
la particolare situazione strategica sul 
campo, ricorrendo a opzioni che sem¬ 
brano la somma di quanto visto fino 
a oggi nei predecessori di ND: pas¬ 
seranno sotto il suo giudizio i rami di 
evoluzione per le armi e i veicoli, così 
come i punti di respawn e gli obiettivi 
di primaria importanza, mentre alcu¬ 
ne abilità permetteranno l'intervento 
diretto sul campo, sotto forma di tor¬ 
rette e droni. In mezzo al frastuono 
delle esplosioni, invece, i soldati po¬ 
tranno contare su feature simili a 
quelle di altri FPS competitivi, dal¬ 
le classi (le canoniche 4, ognuna con 
3 ulteriori specializzazioni) alla pos¬ 
sibilità di sbloccare armi, munizioni 
speciali e migliorie per l'equipaggia¬ 
mento, la cui efficacia è però tarata 
per non consentire azioni singole ri¬ 
solutive. in mancanza di supporto 
tattico; la conquista di particolari 
nodi consente l'accumulo di "pun¬ 
ti-risorsa". che aumentano nel 
caso di controllo prolungato e pos¬ 
sono essere usati dal Comandante 
per aiutare i compagni con le tec¬ 
nologie a disposizione, coprendo le 
avanzate e allestendo strutture au¬ 
satane nelle retrovie. 


MACERIE E DINTORNI 

Nel panorama dei mod. l'aspetto 
grafico di Nuclear Dawn si sarebbe si¬ 
curamente distinto in positivo, per 
cura e design delle unità, ma il discor¬ 
so cambia se il confronto viene fatto 
in un contesto commerciale, dove 
non mancano le proposte indipenden¬ 
ti valide anche sotto il profilo tecnico, 
accanto ai più famosi campioni del 
multiplayer: in particolare, l'utilizzo del 
Source sembra pendere dalla parte de¬ 
gli RTS, nella definizione poligonale 
delle unità e nel design delle stesse, al 
di là delle buone texture e degli effetti; 
ulteriori complicazioni vengono dalle 
feature di un engine vecchio di diver¬ 
si anni, ancora convincente quando la 
componente stilistica è di alto livello, 
magari nelle mani di Valve (o, perché 
no, di ACE Team), ma un po' meno 
in un canonico scenario urbano co¬ 
me quello di NO. Armi e uomini hanno 
ovviamente goduto di un'attenzione 
speciale, con discreti risultati, ma gli 


edifici e le strutture appaiono decisa¬ 
mente sottotono, pur se funzionali, 
almeno negli standard degli sparatut¬ 
to moderni. Speriamo però di venir 
smentiti, visto che del gioco in azio¬ 
ne si è visto ben poco, oppure che 
il gameplay si dimostri abbastanza 
calibrato da far passar sopra a even¬ 
tuali limitazioni estetiche. 

Infine, gli sviluppatori hanno già pro¬ 
grammato una serie di DLC, con 
feature non inserite al day-one per 
mancanza di tempo e risorse, più che 
per una furba programmazione dei 
contenuti. Le aggiunte contempleran¬ 
no nuove modalità, accanto alle tre già 
disponibili (la più corposa si chiama, 
senza troppa fantasia, “Warfare"), oltre 
a mappe e addirittura routine di Intelli¬ 
genza artificiale, per i bot dei soldati e 
per simulare le funzioni del comandan¬ 
te. L'Alba Nucleare, quando leggerete 
queste righe, non dovrebbe essere 
troppo lontana, quindi restate sintoniz¬ 
zati per la parola definitiva. ■ 


In effetti, non so più se sono io a essermi stancato T 

degli scenari urbani 'realistici', oppure se quella 
ritratta in foto è davvero una location ononima. 
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■ CPU: Single Core 2.8 GHz (Dual Core 2 8 GHz) ■ RAM: 2 GB (4 GB) ■ sviluppatore: Vlsceral Games ■ publisher: Electronic Arts 

■ scheoa video: nVidia Geforce 6800/ATi X1600 Pro ■ distributore: Electronic Arts ■ multiplayer: 4 vs 4 

■ spazio su HO: 9 GB ■ connessione ADSL Inchiesta per tutta la durata della partita nella versione in provai ■ localizzazione: Completa ■ prezzo indicativo: € 49.90 


Isaac Clarke 
è tornato, è 
arrabbiato corno 
una mangusta 
assassina e ha uh 
sacco di giocattoli 
nuovi per fare a 
fette i necromorfi. 
Benvenuti nel 
secondo capitolò 
deirincubo 
più viscerale 
dell’anno J 



i giochi come il primo De Dead Space violava tutte queste re 

ad Space non ne escono tutti i gole non scritte: non era un seguito, 

giorni. Viviamo irrun*era ih cui non si basava su una licenza esisten- 

i titoli a cosiddetta "tripla A" richie- te. e proponeva un gameplay difficile 
dono budget enormi e investimenti e ricco di sfaccettature, mescolando 
colossali, che spesso e volentie- raffinate meccaniche da sparato¬ 
ri spingono i publisher a puntare più to a una terrificante atmosfera da 

su dei sicuri seguiti che non su au- survival horror. Aggiungete un livel- 

daci prodotti di nuova concezione. lo di produzione di altissimo livello, 

E nei rari casi in cui si punta su u- e capirete perché Dead Space è ra¬ 
na proprietà intellettuale inedita, se pidamente diventato un cult per chi. 

non altro, si punta su un gameplay come noi, ama visceralmente i vi- 

ruffiano, adatto al grande pubblico. deogiochi. Detto questo, il primo 



PUR MANTENENDO DELLE ATMOSFERE DA BRIVIDO. 
DEAD SPACE 2 È PIÙ UNO SPARATUTTO CHE UN 
SURVIVAL HORROR 


Dead Space ha venduto poco, e per temuto dai fan. Abbiamo un segui- 
un attimo abbiamo temuto che EA to, certo, ma a che prezzo? Il rischio 
decidesse di archiviare il tutto co- di imbarbarire il gioco per renderlo 

me un esperimento fallito. E invece. più appetibile alle masse che han- 

a poco più di un anno di distanza no snobbato il primo episodio è stato 

dall'annuncio, eccoci qua a recensì- in agguato per tutto il ciclo di svi- 

re Dead Space 2, tanto atteso quanto luppo, e siamo sicuri che i ragazzi di 
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Ricorrere olla telecinesi è un ottimo modo per 
risparmiare proiettili. Inoltre, impalare i nemici 
con i loro stessi orti è una soddisfazione sadico. 



) 





OGNI LIVELLO, OGNI STANZA. OGNI SITUAZIONE 
SEMBRA PRESA DIRETTAMENTE DAL SET DI UN 
FILM, DOVE UN SAPIENTE DIRETTORE DELLA 
FOTOGRAFIA HA DIPINTO GU SPAZI UTILIZZANDO 
GIOCHI DI LUCE E OMBRA 


Visterai Games sì siano più volte in¬ 
terrogati su come restare fedeli ai 
loro fan senza precludersi nuovi mer¬ 
cati. Il risultato, sorprendentemente, 
è un seguito di primissima qualità, 
che riesce nel difficile obiettivo di 
essere avvicinabile dai principianti e 
appagante per gli esperti. 

SPARARE 0 SPARIRE 

Lo smembramento strategico, la ca¬ 
ratteristica principale del primo 
Dead Space, è ovviamente tornato 
in grande stile. É ancora una voi- 
, ta la meccanica centrale di tutte 
le sparatorie, e governa tanto il rit¬ 
mo dell'avventura quanto la curva 
di difficoltà. Per chi si fosse per¬ 
so le puntate precedenti, orientando 
lo sparo del plasma cutter (o utiliz¬ 
zando altre armi adatte allo scopo), 
è possibile mutilare i mostri che as¬ 
salgono il protagonista, l’inossidabile 


Isaac Clarke. Rimuovere gli arti dei 
necromorfi servirà a rallentarli, a 
impedirne i movimenti, o più sem¬ 
plicemente a ucciderli con il minor 
dispendio di colpi possibile. Alcuni 
nemici moriranno subito se decapita¬ 
ti. mentre altri potrebbero addirittura 
danneggiare le creature circostanti, 
massimizzando il risparmio. L'ac¬ 
costamento di diversi tipi di nemici 
crea combinazioni di gameplay sem¬ 
pre diverse, e l'introduzione di nuove 
bestiacce garantisce un'esperien¬ 
za varia, capace di regalare qualche 
piccola sorpresa in ogni capitolo. Il 
funzionamento del sistema, in sol- 
doni, è sostanzialmente identico a 
quello di Dead Space, ma è stato po¬ 
tenziato con altri interessanti tipi di 
necromorfi. Tutto quello che abbiamo 
amato del primo episodio, da questo 
punto di vista, è tornato in pompa 
magna. Ogni singolo colpo spara- 



BUONI VS CATTIVI 


Cosa à successo nello Sprawl prima dell'avventura di Isaac? È successo un bel casino, 
ecco cosa è successo. Avremo modo di viverlo con la modalità multiplayer, che per¬ 
metterà a due squadre di quattro giocatori di sfidarsi in rapidi match a obiettivi. Il team 
degli umani dovrà portare a termine alcune semplici missioni prima dello scadere del 
tempo, mentre i necromorfi dovranno semplicemente mettere i bastoni tra le ruote. Gli 
umani hanno armi molto potenti, selezionabili solo a inizio partita, mentre i necromorfi 
possono cambiare “personaggio" a ogni respawn. È una struttura interessante, chiara¬ 
mente ispirata a left 4 Dead, che pur non spiccando sulla grande massa delle modalità 
Online si rivela una valida aggiunta al gioco. 



to dà una straordinaria sensazione 
di fisicità, e gli scontri con i nemi¬ 
ci sono cosi intensi da fare paura, 
in tutti i sensi. A questo si aggiun¬ 
gono le armi, che conferiscono alle 
sparatorie un ulteriore livello di com¬ 
plessità, e obbligano il giocatore a 
ragionare sulle sue scorte e sul suo 
arsenale. Non stiamo parlando del¬ 
la classica collezione di mitragliatori 
di calibro diverso: ogni arma è unica, 
particolare, ed è dotata di un fuoco 
secondario utilizzabile in manie¬ 
ra creativa. Gli sviluppatori si sono 
inventati delle macchine di morte e- 
stremamente originali, corredandole 
con funzioni che vanno ben oltre i 
soliti stereotipi degli sparatutto. 

Ed eccoci giunti alla parola magi¬ 


ca: sparatutto. Il vero cambiamento 
rispetto al primo episodio è un più 
forte accento sulla componente spa- 
racchina del gameplay, che per ovvi 
motivi va a offuscare la parte di sur- 
vival horror che tanti fan hanno 
amato. Isaac Clarke, del resto, è un 
eroe nuovo, che conosce il suo ne¬ 
mico ed è determinato a vendicarsi 
dei terribili torti subiti, anche a costo 
della sua vita (ehm. ndToSo). Non è 
più un bimbo sperduto che per ca¬ 
so si ritrova su un’astronave piena di 
mostracci brutti: è un uomo ferito in 
cerca di redenzione, e combatte con 
una furia tutta diversa. C'è una cor¬ 
rispondenza esatta tra questa sottile 
virata della trama e le modifiche ap¬ 
portate agli equilibri del gameplay. 
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È forse questa la concessione fat¬ 
ta dai designer di Visceral ai gusti 
del grande pubblico? Forse. Quel che 
è certo è che, pur mantenendo del¬ 
le atmosfere da brivido, Dead Space 
2 è un po' più sparatutto. Che non 
significa che sia solo uno sparatut¬ 
to, anzi. La sfida della sopravvivenza 
rimane nelle limitate risorse di pro¬ 
iettili (che di fatto obbligano a fare 
buon uso dello smembramento stra¬ 
tegico. e di tanto in tanto costringono 
a ricorrere ai poteri telecinetici di I- 
saac) e nel risparmio dei medikit, 
ma viene a mancare la sensazione di 
paura e solitudine che aveva carat¬ 
terizzato il primo episodio. Il gioco, 
tra l'altro, è leggermente più linea¬ 
re. e pur non proponendo dei corridoi 
à la Cali of Duty chiarisce sempre la 
direzione da seguire. È un peccato? 
Una delusione? Dipende dai vostri 
gusti personali, ovviamente. Quello 
che possiamo fare in una recensione, 
però, è valutare quel che vediamo, 
e possiamo dire a cuor leggero che 
la componente sparatutto di Dead 
Space 2 è eccellente, e dà la bir¬ 
ra a buona parte della concorrenza. 
L'esperienza è lievemente cambia¬ 
ta, ma la qualità è rimasta invariata, 


e le modifiche, essendo giustifica¬ 
te anche dalla trama, sono fedeli allo 
spirito del primo capitolo. 

IL RITMO DELLA NOTTE 

In un gioco di questo tipo, il ritmo 
dell'azione diventa una variabile di 
importanza vitale. I ragazzi di Visce- 
ral. da questo punto di vista, si sono 
rivelati dei veri e propri maestri, sia 
per la struttura dei livelli, sia per il 
susseguirsi dei necromorli e delle ar¬ 
mi. Tanto per cominciare, come si 
diceva gli “spaventi" non mancano 
mai di farci saltare sulla sedia co¬ 
me pop corn in padella. Esplorando 
i livelli, il nostro Isaac non verrà co¬ 
stantemente assalito da bestiacce 
assetate di sangue... gli capiterà di 
camminare per lunghi minuti in cor¬ 
ridoi bui e silenziosi, senza sapere 
per certo da dove arriverà il prossimo 
pericolo. Il giocatore sa che qualcosa 
potrebbe spuntare da un momen¬ 
to all'altro, rompendo chissà quale 
vetro o sbucando da qualche me¬ 
andro oscuro del livello. A volte lo 
spavento arriva sotto forma di un sin¬ 
golo necromorfo che salta alla gola 
del nostro eroe, altre volte arriva u- 
no sciame di bestiacce che obbliga 


POWER UP 


I livelli sono lineari, ma spesso sono larghi e pieni di dettagli. I giocatori più attenti 
esploreranno ogni meandro dei paurosi corridoi dello Sprawl, e verranno ricompensa¬ 
ti con degli speciali nodi per modificare il proprio equipaggiamento. Trovando uno dei 
tanti banchi da lavoro potrete potenziare le caratteristiche di armi e armature, con un 
semplice sistema di hacking dei circuiti, che vi obbligherà a pompare gradualmente 
tutti gli aspetti di un oggetto. Per esempio non sarà possibile aumentare al massimo la 
potenza di fuoco del plasma cutter, senza prima intervenire anche sulla cadenza di fuo¬ 
co e sulla capienza del caricatore. 



IN UN GIOCO CHE PUNTA DI PIÙ SULLE SPARATORIE. 
IL RITMO DELL'AZIONE DIVENTA UNA VARIARILE 01 
IMPORTANZA VITALE 


a dare fondo alle scorte di proiettili 
(che con buona probabilità sono qua¬ 
si finite), mentre spesso e volentieri 
non succede niente. E questo "men¬ 
te", badate, non è pigrizia dei level 
designer: l'assenza di azione di cer¬ 
te sezioni fa montare la tensione, 
tenendo il giocatore costantemente 
sulle spine, e fa risaltare al massi¬ 
mo i momenti più concitati. Oltre a 
questo, praticamente ogni capitolo 
ha un momento estremamente spet¬ 
tacolare. che si traduce in colossali 
combattimenti o in scene che su¬ 


perano di gran lunga i confini del 
normale gameplay. A volte si tratta 
di semplici sequenze in cui preme¬ 
re i tasti come indicato su schermo, 
ma in altre si gioca per davvero, stu¬ 
pendosi del livello di controllo che 
si ha su una scena tanto coreografi¬ 
ca. A ogni modo, benché lo schema 
per spaventare sia spesso simile a 
se stesso (buio, rumore, possibi¬ 
le necromorfo), riesce a tenere desta 
l’attenzione. Sempre e comunque. 
Un altro punto chiave dell'atmosfera 
di Dead Space 2 è la gestione del- 
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Lo stasi può essere utilizzata per rallentare il mo 
vimento dei mostri, ma spesso gioca un ruolo nella 
risoluzione dei piccoli enigmi che costellano i livelli. 




L'ASSENZA DI AZIONE DI CERTE SEZIONI FA 
MONTARE LA TENSIONE, TENENDO IL GIOCATORE 
COSTANTEMENTE SULLE SPINE, E FA RISALTARE AL 
MASSIMO I MOMENTI PIÙ CONCITATI 


le luci, senza dubbio una delle migliori 
mai viste in un videogtoco. Non ci rife¬ 
riamo tanto a questioni tecniche (anche 
perché il motore, come vedremo più a- 
vanti. inizia a mostrare qualche ruga), 
bensì allo stile con cui i level designer 
hanno piazzato le vane fonti di illumi- 
naziofie. Ogni livello, ogni stanza, ogni 
situazione sembra presa direttamen¬ 
te dal set di un film, dove un sapiente 
direttore della foto&aha ha dipinto gli 
spazi utilizzando giochi di luce e om¬ 
bra. A volte vediamo un semplice 
spiraglio che filtra da una porta mal- 
funzionante, altre intravediamo l'ombra 
di un necromorfo su un muro lontano, 
altre ancora ci troviamo improvvisa¬ 
mente nell'oscurità, rischiarata solo dal 
blu del visore di Isaac. É una gioia per 
gli occhi, che tra l'altro si rivela in piu 
di una volta funzionale alla giocatxli- 
tà, trasformando una banale sparatoria 
in un momento di grande emozione. Ol¬ 
tre a questo, i livelli sono più vari, sia 


per quel che riguarda la struttura sia 
per le scelte cromatiche: Dead Space 
2 è un gioco buio e tetro, come il suo 
predecessore, ma usa un'ampia palet¬ 
te di potori con uno stile ineccepibile. 
Questi eccellenza artistica ci fa chiu¬ 
dere un occhio sugli aspetti più tecnici 
della grafica, che pur attestandosi su 
una pienissima sufficienza soffre chia¬ 
ramente della natura multipiattaforma 
del gioco (non dimentichiamo che Xbox 
360 e Playstation 3 iniziano ad ave¬ 
re cinque anni, a differenza delle nostre 
schede grafiche). A prescindere dai 
cambiamenti di genere e dai gusti per¬ 
sonali, msomma, ci troviamo alle prese 
con un seguito eccellente, che con no¬ 
stra somma gioia non tradisce lo spirito 
del suo predecessore. Tra l'altro gli sce¬ 
neggiatori sono stati abbastanza in 
gamba da sfruttare le ottime basi nar¬ 
rative gettate dal primo Dead Space, 
sviluppandole e dando vita a un univer¬ 
so coerente e coeso, percepibile nella 



GRAVITÀ ZERO 


Dead Space 2 propone un nuovo motore per gestire le sezioni a gravità zero, che di 
conseguenza si rivelano più varie e versatili, e anche più gradevoli da vedere. Il nostro 
Isaac si muoverà in assenza di peso, e di tanto in tanto rischierà persino di farci per¬ 
dere la percezione dell'alto e del basso (non a caso c'è un comando per riallinearsi al 
terreno). Cosa succederà, in assenza di gravità? Non vogliamo certo rovinarvi nessuna 
sorpresa, ma sappiate che dovrete sia menare le mani, sia far lavorare la materia gri¬ 
gia. Facendolo in fretta, ovviamente! 



Di tonto in tanto capito qualche sequenza in cui 
bisogno premere rapidamente il tasto indicato su 
schermo. Se ne poteva fare a meno, onestamente. 



trama e nei tanti dettagli che affollano 
i livelli. Troveremo documenti da legge¬ 
re, testimonianze video, e scopriremo 
che persino elementi apparentemen¬ 
te inutili come gli schermi televisivi e 
gli altoparlanti rivelano qualche piccolo 
dettaglio su quel che sta succedendo. 
Non è niente di trascendentale o rivolu¬ 
zionario, sia chiaro, ma è di gran lunga 
superiore a quanto capita di vedere nei 
giochi di questo genere. 

QUANTO DURA? 

La durata dell'avventura varia di gran 
lunga in base alla difficoltà scelta e al¬ 
lo stile di gioco, ma è sostanzialmente 
identica a quella del primo episodio. 
Scegliendo i livelli più alti e godendo¬ 
vi i tanti particolari del mondo di gioco 
impiegherete almeno una decina di o- 
re, mentre correndo ve la caverete in 
circa otto ore. Dead Space 2, però, si ri¬ 
vela piuttosto rigiocabile, e con buona 
probabilità vi spingerà a completarlo al¬ 
meno due volte per provare la modalità 
"New game che vi farà riaffrontare 
l'avventura da capo, ma tenendo tut¬ 
to il vostro equipaggiamento potenziato. 
Oltre a questo, Visceral si è inventata 
anche una valida modalità multiplayer, 
per certi versi simile a un Left 4 Dead 
fantascientifico, che pur non facendo 
gridare al miracolo offrirà una sana fon¬ 
te di divertimento extra. In particolare, 
la rapidità dei suoi match potrebbe ri¬ 
velarsi un passatempo vincente per chi 
ama giocare onlme ma non ha tempo e 
modo di vivere in simbiosi con il moni¬ 
tor. C'è poco da dire, Visceral Games ed 
Electronic Arts hanno imbroccato que¬ 
sto seguito, e l'hanno fatto alla grande, 
in barba all'indubbia difficoltà dell'im¬ 


presa. Se avete amato il primo episodio 
non esitate a comprare Dead Space 2, 
e se per qualche motivo ve lo siete per¬ 
so, recuperate la lacuna e tuffatevi su 
questo seguito. Un mondo di orrore, 
schifo cosmico e adrenalina digitale vi 
aspetta a braccia aperte. 

FBI 
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Non era facile, ma EA e Visceral Ga¬ 
mes ce l'hanno fatta. Dead Space 2 ha 
degli equilibri diversi dal suo prede¬ 
cessore. che lo fanno pendere con più 
decisione verso gli sparatutto, ma ciò 
nonostante rimane fedele al gioco che 
ci ha conquistato un paio di anni fa. Le 
sparatorie portano al livello successivo 
l'ottima meccanica dello smembramen¬ 
to strategico, e un ciclo di sviluppo 
più rilassato (il motore è lo stesso del 
primo capitolo) ha consentito agli svi¬ 
luppatori di mettere più cura nei piccoli 
dettagli. Dead Space 2 è un seguito i- 
neccepibile, che lascia presupporre un 
futuro luminoso per la serie. La spe¬ 
ranza è che i nuovi equilibri incontrino 
anche i gusti del grande pubblico, e 
che un gioco di questo calibro riscuota 
il successo che si merita. 

I Pro: Sparatorie fenomenali 
Ritmo eccellente 
Luci memorabili 


Contro: Il motore di gioco comincia 
a mostrare qualche ruga... 
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Spider-Man: Dimensiona 


Sarebbe troppo scontato cominciare con una frase a effetto, come “uno, nessuno, 
quattro Spider-Man", ma ce ne guardiamo bene. Troppo facile anche rimandare a 
quartetti famosi: i Fantastici, i porcellini e ora i quattro Ragni... 


L J affezione per II primo giovane panze spazio-temporali. 

supereroe a tempo indetermina- Dopo mezza dozzina di titoli (pren- 
■ to della storia, cui non toccò la dendo a campione le trasposizioni 

gavetta dalla quale altri suoi coeta- videoludiche piu recenti), Spider-Man: 

nei non si sono mai affrancati (basti Dimensions riunisce le manifestazioni 

pensare a Robin, eterno precario nel alternative del personaggio, imponen¬ 

dolo d'assistente di Batman), è in- do un lavoro di squadra tra antenati, 
tegra dal 1962, anno d'esordio sulla cloni e pronipoti di un'unica muta- 
carta stampata. Dietro la masche- zione genetica. Non compaiono tutti i 

ra (che varia tra universi, epoche e volti dell'Uomo Ragno, ma è sufficien- 

dimensiom parallele del fumetto, se- te avere il classico (Amazmg). il suo 
rie principale e spin-off), si nasconde alter ego con indosso il nero simbion- 
il medesimo Spidey. a prescindere te, altrove genesi di Venum (Ultimate), 
dall'identità o da eventuali discre- quello socialista schierato contro i 


L'UOMO RAGNO NOIR SCIMMIOTTA L'UOMO 
PIPISTRELLO. DETTA COSÌ SEMBRA DI TROVARSI 
IN UNO ZOO MA. SUL SERIO. BATMAN: ARKHAM 
ASYLUM È STATO UNA DELLE FONTI D'ISPIRAZIONE 

gangster scampati al Proibizionismo re a colpo d'occhio. 

(Noir), nonché Miguel O'Hara che ne I programmatori sono partiti con ot- 

eredita i poteri nel futuro condiviso time intenzioni; da un lato, rispetto 

dai protagonisti della collana "Marvel a quanto visto in passato, hanno sa- 
2099” (Spider-Man 2099, appunto). crificato il libero arbitrio concesso da 
Il prodotto distribuito da Activision è una struttura aperta (addio all'esplo- 
un vero e proprio compendio di filoni razione su larga scala, oscillando per 
che, per l'occorrenza, si intrecciano in mezzo di ragnatele), ma il ricorso a 
una (ragna)tela non cosi fitta come pa- quattro stili di gioco e altrettanti cario- 



/ potenziamenti acquistabili forniscono nuove 
tecniche e nuovi mezzi per combattere il crimine , 
(e trionfare in modo pittoresco sui cottivi). 


\ a 




io dimensione di Amazmg SpiderMan è caratterizzato 
da una grafico che ricrea i disegni di china del fumetto. 
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L'Uomo Ragno si la in quattro per ricom¬ 
porre i pezzi di un poterne artefatto e ai 
giocatori vengono servite quattro decli¬ 
nazioni di un action adventure in terza 
persona, presentate con classe. So¬ 
lo che. dopo averci passato un po' di 
tempo, ci si accorge di come tenda¬ 
no a ripetersi le stesse meccaniche. Il 
bilancio dell’esperienza interattiva re¬ 
sta positivo, ma si prova amarezza per 
quei piccoli accorgimenti che avrebbe¬ 
ro scongiurato un'eccessiva linearità 
della produzione. Dei quattro stili di 
gioco, paradossalmente, il Noir risul¬ 
ta meno scontato per Spider-Man. ma 
anche meno appagante rispetto a altre 
sezioni più tradizionali. Si è persa inve¬ 
ce la libertà di vagare a piacimento ed 
è quasi come togliere mantello e capa¬ 
cità di volare a Superman. 


Pro: Quattro protagonisti e altrettanti 
stili grafici 

Molta azione, sfide facoltative e 
contenuti sbloccagli 

Contro: Ripetitivo sulla lunga 
distanza 

Decisamente semplice in più di 
un’occasione 


Lo versione anni '30 di Spidey agisce di 
soppiatto, mettendo i nemici KO sema attrarre 
occhi indiscreti. Che poi. considerata ILA., il vero 
problema è essere visti più che lasciare tracce 


Gli attacchi silemiosi. cogliendo il nemico di spalle, 
non fumionano coi boss: per loro basta usare l'inge¬ 
gno (mai troppo) per elaborare un piano d’attocco. 


QUATTRO 

ARRAMPICAMURI 


La realizzazione ha il pregio di im¬ 
plementare quattro s Mi grafici celi 
shadmg con diverse tonalità per A 
mazing e Ultimate (rispettivamente 
accostabili ai tratti di fumetti e carto¬ 
ni animati), bianco e nero con bagliori 
annesti (seppia) e silhouette luminose 
per Noir. colori satun e ridessi lucci¬ 
canti per la metropoli awemnshca del 
2099 Gh effetti applicati maschera¬ 
no una certa povertà di poligoni, ma 
l’impatto visivo affascina, mantenendo 
una buona pulizia dimmagine 
Musiche e suora rientrano nelle a- 
spettabve. quanto alia scelta delle 
voci m lingua originale (non dop 
piate m italiano, ma sottotitolate) i 
produttori mentano un plauso per a- 
ver raggruppato gli interpreti ufficiali 
di Spider-Man m cartoni animati e vr- 
deoffochi piu o meno recenti, e infine 
Stan Lee nella parte del narratore 


SE AVESSERO DIVERSIFICATO MAGGIORMENTE 
LE MECCANICHE, PIÙ CHE GLI STILI GRAFICI, 
DIMENSIONS NE AVREBBE GUADAGNATO IN SPESSORE 


disponibili. Neppure la prospettiva in 
terza persona e l'apprezzabile varietà 
coreografica trasmettono la sensazio¬ 
ne di tattiche d'ingaggio distanti. In 
franchezza, non occorre padroneggia¬ 
re i comandi, basta premere i tasti a 
caso, con poca accortezza, per avere 
la meglio sui nemici. Tutto sommato, 
i combattimenti costituiscono le sfide 
più frequenti, mentre un numero esi¬ 
guo di enigmi e missioni (corse contro 
il tempo, salvataggi di civili e quick ti¬ 
nte event, accanto agli scontri coi boss 
di fine livello) si risolvono con un mi¬ 
nimo impiego di materia grigia. 

I duelli risolutivi contro gli antagoni¬ 
sti di maggior calibro (presentati con 
la giusta enfasi nei filmati introduttivi 
in computer graphte). seguono un co¬ 
pione piuttosto prevedibile: gesti da 
compiere o combinazioni di mosse II 
punto debole del bersaglio è sempre 
evidente e l'aggiunta di momenti m 
soggettiva (scazzottate in prima perso¬ 
na) non stravolge il flusso di emozioni 
(calante). 

La navigazione all'interno degli scenari 
è vincolata a un percorso predefi- 
mto, usando il consueto metodo di 
spostamento (lanciando ragnatele o 
arrampicandosi sulle superilo scala¬ 
bili). La visuale, che il motore grafico 
gestisce dignitosamente durante gli 
scontri, mostra una grave inefficien¬ 
za quando il campo si restringe per via 
di elementi scenografici ingombran¬ 
ti. Questo influisce negativamente nel 
caso di Amazmg, le cui ambientazio¬ 
ni si sviluppano (spesso) in verticale, e 
dell'esperienza stealth di Non (dove ci 
si deve appostare); al contrario. 2099 
e in particolare Ultimate, puntano su 
uno stile più solido e brutale (anche 
se il primo porta in scena la violenza 
con grazia e "leggiadria", se confron¬ 
tato all'esile ma possente Peter Parker 
simbionte, che rimanda ad Alex Mer- 
cer di Prototype) Agli scarsi poteri 
iniziali si accostano capacità sbloccate 
tramite i punti guadagnati, che per¬ 
mettono di acquistare anche costumi 
(Ragno Rosso è tra questi). 

A tratti Dimensions convince al 
punto di giudicarlo il migliore adat¬ 
tamento virtuale dell'Uomo Ragno, 
ma l'entusiasmo vacilla di fronte alla 
superficialità del gameplay, esauri¬ 
te le variabili. Dimenticate la brezza 


sfruttando le ombre a proprio vantag¬ 
gio e sorprendendo gli avversari prima 
che diano l'allarme. Qui riaffiora il ri¬ 
cordo di Batman: Arkham Asylum, ma 
è un richiamo parziale, poiché sintesi 
poco rappresentativa di una giocabi- 
lità assai complessa; laddove l'Uomo 
Pipistrello sfoggiava un'invidiabi¬ 
le longevità (su un singolo modello 
di gioco), il Ragno ante litteram fa¬ 
tica a mantenere desta l'attenzione 
anche solo nell'arco dei livelli a lui de¬ 
dicati. Peccato perché "sulla carta” 
(espressione quantomai azzeccata). 
Noir sembrava la novità più succulen¬ 
ta. ma servita cosi è quasi la meno 
soddisfacente del "pacco convenien¬ 
za". prendi 4 paghi uno. Ci si diverte 
in modo relativo a tramortire scagnozzi 
che non si accorgono dei colleghi privi 
di sensi, nemmeno quando giaccio¬ 
no sotto una fonte di luce, di fronte al 
loro naso, per via di un'Intelligenza Ar¬ 
tificiale inadeguata. Se. tuttavia, non 
si intuisce il percorso più conveniente 
e si viene avvistati dalle vedette crimi¬ 
nali, sono dolori; il Peter Parker degli 
anni '30 è meno "super" e pertanto 
più eroico nell'affrontare malavitosi a 
mani nude, oltretutto spogliato della 
forza sovrumana. Quest'ultima, inve¬ 
ce. assieme a velocità e destrezza, è 
l'arma di Spider-Man 2099 e. soprat¬ 
tutto. di Ultimate. 

Per ciò che concerne l'azione, le intu¬ 
izioni di "regia" non combaciano con 
un sistema di controllo che dia net¬ 
to contrasto ai personaggi 


ni estetici dovrebbe compensare tale 
rinuncia. Moltiplicando l'esperienza 
interattiva, piuttosto che ampliando¬ 
ne gli orizzonti. Dimensions induce la 
gratificante illusione che accompagna 
l'acquisto di un'offerta speciale 4x1. 
seguita dal pentimento per l'estasi 
compulsiva. Non è affatto male ma, 
come capita sovente, aspettativa e 
premesse surclassano l'effettivo valore 
del titolo; le meccaniche che dovreb¬ 
bero caratterizzare ciascun capitolo 
non sono tanto diverse e le scelte sti¬ 
listiche vengono percepite come 
un'alternanza di filtri grafici per inqua¬ 
drare lo stesso soggetto. É chiaro che 
c'è una differenza abissale tra quattro 
proposte distinte e la medesima simu¬ 
lazione ripetuta quattro volte. 

Lo Spider-Man cui siamo più abituati, 
quello originale, provvede a ricompor¬ 
re (letteralmente) i cocci di un arcano 
reperto, andato in frantumi nel corso 
di una colluttazione con Mysteno av¬ 
venuta "ai giorni nostri"; frammenti 
della magica "Tavola dell'Ordine e del 
Caos" si sono sparsi in ogni direzio¬ 
ne. fendendo la trama che separa tutti 
gli universi possibili. Laggiù dove ope¬ 
rano gli altri tutori in calzamaglia, che 
adottano tecniche affinate in base al 
contesto in cui si muovono. 

Se Amazing è il cocktail più equilibra¬ 
to tra opposte tipologie di gameplay. le 
altre dimensioni mettono a fuoco va¬ 
rianti specifiche della formula di base. 
Nelle sezioni Noir, per esempio, bi¬ 
sogna mantenere un basso profilo, 


respirata balzando tra palazzi e sca¬ 
valcando isolati di New York (in altri 
giochi), in questo episodio gli istanti 
di voto non mancano, ma sono estrfr 
mamente guidati 

Qualora vi accontentiate di una cro¬ 
naca dei (loro) quotidiano, i quattro 
Spider-Man supereranno il vostro 
esame Ma si rimpiange la conta¬ 
minazione con GTA di precedenti 
trasposizioni. 

Fausto Girluglia 
(faustogiduglia9sprea.it) 
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Una fnrza aliena è arrivata per eliminare il geitere um 
Per sconfìggerla devi essere potente, veloce, invisil 
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Le luci si accendono, i guerrieri del futuro stanno per entrare nell’arena 
Un’altra volta? Sì, ma con un esercito di robot e tanta, sana ironia. 


NELLA MODALITÀ “GROSSFIRE”, I GIOCATORI SI 


americana Uber Entertainment al 


n paio di considerazioni preti 


minari, prima di dar spazio alle la propria creatura, rintracciabile nel 


tante righe necessarie a de¬ 
scrivere il gameplay di Monday Night 
Combat. Innanzitutto, è palese il dia¬ 
logo del gioco con un mostro del 
multiplayer come Team Fortess 2. 
per le meccaniche di base e per l'e¬ 
stetica donata alle classi giocabili, 
al punto che il pre-acquisto su Ste¬ 
am dava diritto a un DEC con alcuni 
gadget ispirati allo shooter di Valve 
(sequel, lo ricordiamo, di una delle 
modification più giocate della stona), 
giusto per sottolineare ufficialmen¬ 
te l'affinità. Altrettanto chiara, però, 
risulta l'impostazione "console- 
friendly” donata dalla software house 


rapporto tra gli elementi da sparatut 
to in terza persona e le tante abilità 
accessibili con la sola pressione di 
un tasto. In molti casi, il tempismo 
nell'eseguire questa "primordiale" 
azione risulta più importante del vol¬ 
tarsi e inquadrare il bersaglio in un 
lampo, base del multiplayer com¬ 
petitivo su computer; per lo stesso 
motivo, ho avuto seri dubbi nel de- 


DIMENSIONE E POTENi 


dio per queste caratteristiche, MNC 
sa regalare buone soddisfazioni a 
prescindere dalla piattaforma di rife¬ 
rimento, grazie a doti universalmente 
apprezzabili: quando le feature di 
combattimento sono tante e sfac- 


so un energumeno blindato con una 
piccola katana, la soddisfazione è 
grande lo stesso... 


GUERRA DI MUSCOLI 
E BULLONI 


cettate, come quelle del gioco UE e Lo scenario generale di MNC è irti- 


del citato TF2, le capacità dei sin- 


mediatamente riconoscibile, al di 


cidere quale controller usare, tra 


goli giocatori si misurano, oltre che 
sul puro senso del frag, sulla pon¬ 
deratezza dei ragionamenti tattici e 
su un uso intensivo delle risorse a 
disposizione. Che poi, una volta ste 


l'accoppiata mouse/tastiera e il pad, 
nonostante la natura di MNC sia pur 
sempre quella di uno shooter (mol¬ 
to sui generis, comunque). Tuttavia, 
se non si prova eccessivo fasti- 


là dello stile scanzonato. Ancora u- 
na volta abbiamo a che fare con un 
violento sport futuristico, nel qua¬ 
le i combattenti se le danno di santa 
ragione per i soldi e per la fama, a- 
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MONDAY NIGHT COMBAT NON PUÒ NASCONDERE 
ktcLAiPRQPRIA,ORIGINE SU CONSOLE. NELL’USO 
DELLE ABILITÀ E NELLE FINISHING-MOl/E DI CUI È 
INFARCITO IL GAMEPLAY 


dorati e sostenuti dal pubblico in 
delirio. Immediatamente, però, si pa¬ 
lesa un'importante variazione, che 
dal semplice background di MNC si 
sposta immediatamente nel game- 
play: nell'arena, accanto ai nostri 
prodi, compaiono schiere di robot 
di crescente potenza e dimensione, 
da sfruttare o semplicemente da di¬ 
struggere a seconda della modalità 
intrapresa. Le opzioni di gioco sono 
due: "Blitz” ci vede da soli, nell'u¬ 
nica modalità in singolo, oppure 
insieme a un massimo di tre compa¬ 
gni collegati in co-op. per difendere 
da ondate di droidi una sfera lumi¬ 
nescente posta al centro dell'arena: 
un globo per parte, invece, va pro¬ 
tetto nelle partite "Crossfire”, dove 


Decisamente più tattiche sono le 
classi del cecchino, completo di fu¬ 
cile con ottica e mitragliela simil 
Uzi, e dell'assassina dotata di kata- 
na e shuriken, in grado di spostarsi 
sulla mappa sfruttando una tempora¬ 
nea mvisibilità. E poi c'è l'elemento 
di “supporto", di fatto una fusio¬ 
ne della classe medica con quella 
dell'ingegnere, che dispone di for¬ 
za e resistenza limitate ma si rivela 
fondamentale sotto il profilo strate¬ 
gico. grazie alla capacità di riparare 
le macchine e curare i compagni con 
l’arma primaria (il gingillo alterna¬ 
tivo, in questo caso, è una specie 
di fucile pompa). Nel caso di MNC, 
però, diventa fondamentale la cre¬ 
scita del giocatore dentro e fuori dal 


favorendo le rapide incursioni in ter¬ 
ritorio nemico e impedendo, cosi, 
interpretazioni troppo "statiche" del¬ 
la partita; il denaro guadagnato in 
battaglia, inoltre, può essere speso 
nelle stesse aree di gioco per sbloc¬ 
care nuove opportunità, scegliendo 
la tipologia delle torrette difensive e 
potenziandone l'efficacia, oppure a- 
bilitando ulteriori pedane per saltare 
da una piattaforma all'altra, comun¬ 
que già presenti in quantità. 

Tutto funziona alla perfezione, no¬ 
nostante la notevole ricchezza di 


così come sono ben fatte le anima¬ 
zioni, pur presentando un numero di 
varianti minore rispetto a quanto vi¬ 
sto in casa Valve. Va un po’ meno 
bene per gli effetti, specie per le e- 
splosioni, non troppo convincenti 
nonostante il tono fumettoso del¬ 
la produzione. Considerato il prezzo, 
però, Monday Night Combat ha fat¬ 
to abbastanza per guadagnarsi un 
bell'inchino, riservato alla visita di u- 
no "straniero in terra straniera". 
Mario “Sccond Variety" Baccigalupi 
(secondvariety@sprea.it) 


fino a 12 partecipanti si sfidano in match: uccidendo gli altri giocato- feature a disposizione, ed esiste un 
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Monday Night Combat può esse¬ 
re presentato come uno shooter "non 
convenzionale", ma anche in questo 
modo si rischia di confondere le ide- 
e sul suo gameplay: in molti aspetti 
emerge una progettazione nativa per 
l'ambiente console, con un uso este¬ 
so di gadget e movimenti speciali che 
poco hanno a che fare con gli spara¬ 
tutto competitivi, almeno nella loro 
accezione classica. Allo stesso tempo, 
però. Uber Entertainment ha costruito 
un action multiplayer gradevole e ben 
latto: i progressi delle classi sono in¬ 
teressanti dentro e fuori le arene, con 
abilità e perk assortiti, mentre un uso 
moderatamente originale delle unità 
controllate dalla CPU dona al game¬ 
play una personalità tutta sua. Difficile 
che MNC si insidi permanentemente 
nel cuore di un utente PC, ma diverse 
sessioni di divertimento selvaggio le 
può regalare anche in questo ambito. 


Pro: Gameplay veloce e divertente. 
Appaganti upgrade. fuori e dentro 
l'arena. 

Contro: Su PC. l'impostazione da 
shooter risulta meno precisa. 


solo fattore in grado di abbassare 
il valore di Monday Night Combat, 


mappe più articolate e dense di op¬ 
portunità. sempre spalleggiati da 


ri, oppure i robot controllati dalle 
IA. vengono accumulati due bud- 


robot di varia foggia e prestanza 


get separati, il primo dei quali serve almeno nel nostro contesto: il pano¬ 


rama degli shooter multiplayer su PC 

è ancora molto solido, in qualsiasi fa¬ 
scia di prezzo e con qualsiasi grado 
di impegno, mentre il gioco di U- 
ber Entertainment tradisce fin troppo 
frequentemente la sua natura origi¬ 
naria, nell'uso delle abilità e ancor 
più nelle finishing-move di cui è in¬ 
farcito il gameplay. Come abbiamo 


All'inizio di ogni match è possibile 
scegliere tra 5 classi, numericamen¬ 
te inferiori a quelle di Team Fortess 
ma basate su armi e abilità non trop¬ 
po diverse. Il ruolo più bilanciato 
è naturalmente la classe d'assal¬ 
to, con cui imbracciare un futuribile 
fucile semi-automatico e un lan¬ 
ciagranate. mentre il "gunner" e il 


a potenziare direttamente sul campo 
le 4 abilità (tre attive e una passi¬ 
va) a disposizione di ogni classe, ad 
esempio l'invisibilità dell'assassina 
e le granate speciali per il Tank e il 
guerriero d'assalto; il secondo gruz¬ 
zolo. corrispondente al punteggio di 
fine partita, va invece adoperato per 
comprare classi personalizzate e do- 


’tank" sono due energumeni armati tarle di un massimo di tre perk, atti a già accennato, un'azione risoluti 


rispettivamente con un gatling e un 
laser devastante nel combattimen¬ 
to ravvicinato, oltre che di ulteriori 
armi pesanti di varia portata (anco¬ 
ra il lanciagranate per il primo, un 
potente pulse-rifle per il secondo). 


migliorare caratteristiche come pre¬ 
cisione. velocità, rigenerazione della 
salute e via di questo passo. Le 5 
mappe della modalità Crossfire, dal 
canto loro, sono studiate per garan¬ 
tire un'azione fluida e incessante. 


va (non è detto, ma le conseguenze 

sono sempre pesanti) è spesso le¬ 
gata alla fulminea pressione di un 
pulsante, ma con la tastiera il gesto 
diventa meno veloce e "istintivo", ri¬ 
spetto a quanto possa risultare con 
un pad. Allo stesso tempo, in questa 
versione emergono con più forza le 
componenti da shooter, che però non 
possono essere confrontate con quel¬ 
le di altri titoli multiplayer su PC, per 
precisione e feeling dei comandi. 
L’impatto visivo di MNC, infine, può 
far venire in mente il Source Engine, 
per le affinità con TF2 a cui abbia¬ 
mo fatto riferimento: in realtà, sotto 
alla grafica cartoon si celano le no¬ 
te capacità dell'Unreal Engine 3, 
comunque modellate sulle esigen¬ 
ze di un impianto grafico leggero e 
scanzonato. É di buon livello la mo¬ 
dellazione poligonale, fondata su uno 
stile moderatamente “deformed". 
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Cari alieni, state bene attenti: 
se mi fate arrabbiare, vi sparo 
contro un paradòsso temporale 
* che nemmeno Doctor Who! 


S u questo stesso numero è pre¬ 
sente la recensione di un altro 
shoot 'em up bidimensiona¬ 
le. lon Assault, le Cui caratteristiche 
sembrano invitare a un breve con¬ 
fronto con Zeit 2, protagonista di 
queste pagine, in modo da focalizza¬ 
re al meglio le tipologie di proposta 
che abbiamo di fronte. Entrambe 
le produzioni, infatti, sono arrivate 
su PC in contemporanea o poco do¬ 
po l'esordio su Xbox360, cercando il 
consenso della medesima fascia di 
giocatori, gente che ama le sfide con 
il raffinato gusto del retrogaming. Se, 


però, lon Assault si è dimostrato mol¬ 
to docile anche con mouse e tastiera, 
testimoniando un buon lavoro di a- 
dattamento, la versione PC di Zeit 2 
è di fatto identica a quella uscita sul¬ 
la console Microsoft, con tutto quel 
che ne deriva nella scelta del con¬ 
troller da utilizzare. Intendiamoci, Z2 
può essere anche fruito con la sola 
tastiera, alla stregua di tanti sem 
plici flash-game, ma il feeling avuto 
con un gamepad è addirittura impa¬ 
ragonabile. soprattutto se si tengono 
presenti le feature da "crono-shoo- 
ter” che fra poco analizzeremo. 


D'altro canto, il gioco di Bnghtside è 
arrivato sui nostri computer comple¬ 
to di tutti gli aspetti della release per 
console, comunque priva del multi¬ 
player, mentre per lon Assault è stata 
eliminata la componente (solo locale) 
co-op e competitiva, lasciando alle 
classifiche il compito di “fare comu¬ 
nità" con altri giocatori. 

Fatte queste premesse, abbiamo co- 


scommento orizzontale: gli stessi e- 
lementi, con l’astronave orientata in 

un'unica direzione a far man bas¬ 
sa di alieni, si trovano in migliaia di 
prodotti, con particolare riferimen¬ 
to agli sparatutto spaziali degli anni 
'80 e ai loro emuli. Il punto nodale 
del gameplay di Z2 è la possibili¬ 
tà di manipolare il tempo: nel caso 
specifico, i brevi spostamenti del- 



munque di fronte due titoli validi e ben la quarta dimensione non servono 

fatti, e solo l'analisi delle singole carat- a rallentare i nemici o a ritornare 

tenstiche può portare a una scelta fra in vita, come abbiamo visto in altri 

l'uno e l'altro (sempre che, da amanti contesti, bensì a metterci in condi- 

del genere, non vogliate averli entrain- zione di respingere possenti orde di 
bi, naturalmente), a cominciare dalle creature/astronavi e di raggiungere 
impostazioni "multi-direzionale” e "si- un total score più elevato. Di base, 
de-scrolling" dei rispettivi gameplay. E con i “grilletti" destro e sinistro del 
noi siamo qui apposta pad è possibile, rispettivamente, ri¬ 

avvolgere o far scorrere rapidamente 

I MIE AMICI REWIND l’azione di gioco, per un lasso di 

E F0RWARD tempo proporzionale all'assenza 

Zeit 2 non rende omaggio a nes- di uso dello stesso potere (con un 

sun titolo in particolare, fra gli tetto massimo, però, di pochi se- 

esponenti degli shooter spaziali a condi): lo scopo della feature è in 







Review 


Lo scarica elettrica, una delle due armi 
alternative, sottrae energia a tutto ciò 
che trova entro un certo raggio. _ 


Ecco, in questo momento 
è meglio non muoversi. 


Lo modalità "Onda' è difficile ma appagante: se in nemi¬ 
ci arrivano alla linea tossa è Carne Over, mentre le fasce 
verticali indicano diversi moltiplicatori di punteggio. 


mmmenfo 


I pochi punti in meno, rispetto alla 
valutazione per lon Assault qual¬ 
che pagina addietro, indicano la mia 
personale preferenza fra questi due 
shoot em up dall'ispirazione classi¬ 
ca. Tuttavia, anche gli sviluppatori di 
Zeit 2 sanno il fatto loro, come testi¬ 
monia l'intervento di Ubisoft in qualità 
di publisher: la loro creatura è uno 
sparatutto di buona fattura, in cui il 
ricorso alla manipolazione del tempo 
diventa motivo di ulteriore accumu¬ 
lo punti e di tanti modi alternativi per 
colpire i nemici. Fra le tante modalità 
se ne trovano alcune particolarmen¬ 
te divertenti, mentre le classifiche 
Online restituiscono un momentane- 
o impulso alla competizione; tuttavia, 
dopo qualche ora la frenesia di gioco 
comincia a lasciar spazio a un mini¬ 
mo di noia, complice la brevità della 
campagna base. 


Pro: Gameplay efficace e modalità 
divertenti. 

Fa di tutto per non venire a noia... 
Contro: ... ma non ce la fa. 


parte lapalissiano, permettendoci 
di tornare indietro di qualche istan¬ 
te per uccidere più nemici, ma le 
possibilità vengono amplificate con 
l'introduzione di un altro elemento, 
una sorta di “ombra" che com¬ 
pare una volta terminato il breve 
crono-viaggo. Questa presenza ete¬ 
rea riproduce le movenze e il fuoco 
dei laser prodotti qualche momen¬ 
to prima, raddoppiando la capacità 
distruttiva della navetta e producen¬ 
do una devastante pioggia di colpi, 
nel caso l'ombra venga colpita net 
tempo "normale". Anche le armi ac¬ 
cessorie. nella fattispecie un fascio 
energetico "hitscan” e una tem¬ 
pesta elettrica (che si ricaricano a 
tempo), assumono caratteristiche 
diverse una volta associate a questa 
facoltà, magari deflettendo a 90° la 
linea di fuoco per creare barriere le¬ 
tali e insormontabili, 
lina simile forza distruttiva, a cui 
aggiungiamo il potenziamento au¬ 
tomatico dell'arma base (sempre a 
energia), è necessaria per fronteg¬ 
giare la natura stessa degli avversari, 
che assorbono la nostra energia vita¬ 
le quando vengono lasciati passare 


d’energia prodotte da vari tipi di 
"perfect-kiir, che distruggono qual¬ 
siasi cosa incontrino per un certo 
raggio; poi ci sono loro, gli irrinuncia¬ 
bili boss, per i quali è bene imparare 
al meglio le suddette abilità, se si 
vuole avere qualche chance di riusci¬ 
ta (in riferimento a quelli avanzati, 
ritratti nelle immagini qui intorno). 

La campagna di 12 è composta di 4 
brevi capitoli, ognuno suddiviso in 
altrettante sezioni, ma la longevità 
viene un poco ampliata dalle nume¬ 
rose modalità alternative, in genere 
piuttosto interessanti: oltre a 4 li¬ 
velli bonus, che usano in modo più 
estremo nemici ed elementi visti 
nnpagna, è possibile sbloc¬ 
care 5 ulteriori opzioni di gioco, 
denominate Onda, Tempo-Limite. So¬ 
pravvivenza. Attacco per Punti, Sfida 
e Tattiche, capaci di impegnare a 
fondo le capacità dei singoli giocato¬ 
ri per poi confrontarle nelle apposite 
classifiche. Fra questi game mode 
si distinguono per qualità il primo e 
l'ultimo, in un caso per questioni di 
pura adrenalina, nell'altro per l'in¬ 
telligente approccio "minimale" alla 
strategia ih Tattiche ci scontreremo 


pegnati in una continua sarabanda di 
uccisioni e ricorsi temporali, per im¬ 
pedire che gli avversari passino oltre 
la barra rossa posta a sinistra dello 
schermo (pena il Game Over), mentre 
tre fasce verticali indicano moltipli¬ 
catori di punteggio più elevati per i 
nemici più lontani. Anche la basilare 
modalità survival, però, viene allie¬ 
tata da un semplice sfondo a tema 
classico-spaziale, che va a ricordare 
gradevolmente le origini del genere, 
se per caso ci fossimo smarriti nella 
terza dimensione. 


ma sinceramente non riteniamo che 
le caratteristiche di 12. leggermen¬ 
te meno originali di quelle del citato 
lon Assault, siano capaci di portare 
qualcosa di più, oltre a una manciata 
di divertenti sessioni. 

Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 


IL PAPIRO 

DELLO SPAZIO-TEMPO 

A livello estetico, Zeit 2 si mostra 
meno esuberante di altri colle¬ 
ghi, sempre nell'ambito dei revival 


sempre più numerasi e difficili da 


con una manciata di nemici, ai qua- 2D. cercando di puntare più sulla 


"scomporre" 0 nemici vengono di¬ 
strutti segmento per segmento) Non 
mancano i bonus, per la vita o per 
incrementare la quantità di tempo 
a ritroso da utilizzare, e nemmeno 
caratteristiche speciali da sfrutta¬ 
re a nostro vantaggio, come bolle 


raffinatezza che non sull'effetto pi¬ 
rotecnico. A parte il citato caso della 
modalità survival, gli scenari possie¬ 
dono un algido stile pittorico, mentre 
i nemici sembrano una via di mez¬ 
zo fra gli spermatozoi e i pesci degli 
abissi più profondi, ovviamente sti¬ 
lizzati in forma bidimensionale. In 
generale, dunque, non c'è da lamen¬ 
tarsi nemmeno della realizzazione 
tecnica, "primordiale" nell'approc¬ 
cio ma ben servita in termini di 
stile. Casomai, è l'offerta di gioco 
in sé a rivelarsi poco longeva, alme¬ 
no per una fruizione di base: basta 
un pomeriggio per far propria l'intera 
opzione "arcade" (cosi viene chiama¬ 
ta la campagna) e per accedere con 
soddisfazione a tutte le variazioni del 
gameplay. Certo, ci sono ulteriori li¬ 
velli da sbloccare, insieme a decine 
di classifiche per sfidare gli amici. 


li viene assegnato un certo punteggio 
random: i mostri che vengono fatti 
passare ricompaiono a destra in una 
diversa variante, dal differente valo¬ 
re in punti, costringendoci a usare il 
cerveito per ottimizzare al massimo 
il risultato. Onda, invece, ci vede im- 
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Energia, energia e ancora energia. Non basta mai, quando c’è da ripulire il cosmo. 


LE ARENE DI I0N ASSULT SONO POPOLATE DA UN 
PULVISCOLO DI PARTICELLE CHE ANDRÀ RACCOLTO 
E CONVOGLIATO PER DISINTEGRARE ASTRONAVI E 
ASTEROIDI 


ualche tempo fa abbiamo pre¬ 
sentato il progetto indipendente 
Miner Wars 2081. riferendo¬ 
ci, tra le altre cose, a una possibile 
(ma lontanissima) ispirazione a un 
mito del videoludo come Asteroids. 

In quel caso, stavamo parlando di u- 
no space shooter tridimensionale, con 
tanto di visuale sul cockpit della na¬ 
vetta. e dunque di vicinanze con il 
glorioso titolo di Atari solo in termini 
di elementi “tematici”, appunto aste¬ 
roidi e vascelli spaziali, e non certo 
per le dinamiche del gameplay ve¬ 
ro e proprio. In lon Assault. invece, 
la situazione è diversa: il pregevole 
"giochino" di Coreplay ha un lega¬ 
me evidente con le meccaniche viste 
nel lontano 1979. anche se le buo¬ 
ne capacità della software house 
tedesca hanno reso l'operazione ben 
più "personale" e interessante di un 
semplice rifacimento, seguendo l'e¬ 


sempio di altri talentuosi sviluppatori. 
Coreplay. in effetti, non è certo il pri¬ 
mo gruppo a rimaneggiare schemi 
di gioco provenienti dagli albori dei 
videogame: anzi, probabilmente il re¬ 
vival degli shooter bidimensionali in 
salsa “psichedelica" ha già perso l'i¬ 
niziale effetto sorpresa, a diversi anni 
dall'esordio di Geometry Wars, dopo 
vane versioni del fulminante gioco di 
Bizzarre Creations e dopo gli imman¬ 
cabili tentativi di imitazione (al cubo, 
a questo punto). Fortunatamente, lon 
Storm è fatto di una pasta diversa, 
almeno in termini di qualità, e se an¬ 
che avesse recepito gli insegnamenti 
di GW il risultato sarebbe comunque 
apprezzabile: almeno, questo è quan¬ 
to sostiene la bestiaccia seduta sulla 
mia spalla, che sta spingendo affin¬ 
ché chiuda l'articolo e tomi, il prima 
possibile, a rovinarmi le mani negli 
stage di lon Assault... 


IL DURO LAVORO 
DEL DISINTEGRATORE 

Un paio di righe per descrivere i 
punti di contatto di lon Assault con 
Asteroids. visto che siamo partiti da 
qui: in uno scenario bidimensionale, 
raffigurante una contenuta porzione 
di cosmo, un piccolo vascello deve 
liberare lo spazio da asteroidi di va¬ 
ria dimensione, che si sbriciolano in 
detriti più piccoli una volta colpiti. 
Tutto qui? Beh, non è che l'origina¬ 
le presentasse molti altri elementi, 
se non il sistema di controllo "a ro¬ 
tazione" e la simulazione dell'inerzia 
del nostro mezzo, dopo aver attiva¬ 
to i razzi propulsori. Intorno a questo 


concept, però, Coreplay ha costruito 
tutta una serie di varianti capaci di 

configurare, una volta unite insieme, 
un gameplay fresco e divertente an¬ 
che nel 2011: innanzitutto, le arene 
di lon Assult sono popolate, oltre che 
dagli elementi sopra descritti, da un 
pulviscolo di particelle (a cui si riferi¬ 
scono gli "ioni" del titolo) che andrà 
sfruttato e raccolto secondo partico¬ 
lari dinamiche fisiche, in modo da 
portare a termine il nostro compito di 
"disintegratori" di asteroidi; le stesse 
logiche andranno utilizzate per di¬ 
fenderci dalle continue minacce alla 
nostra missione, sfuggendo agli as¬ 
salti di astronavi e orride creature. 
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II continuo respown delle sentinelle 
in bosso o sinistro ha posto fine olio 
cavolcoto verso il finale. Povero Mor/o 


Questo è il boss piu potente 
e difficile, una specie di 
ameba corazzato. Non si trot 
to. però dello scontro finole. 


* ” 














Review 


Questo bonus è uno dei più comuni. Tenendo pre¬ 
muto il tosto del fuoco alternativo, viene creato un 
devastante anello energetico intorno olla nove 


A tratti sembra di trovarsi In un contesto micro-biologico, invece che 
nello spatio. Il design dei nemici tiene conto di queste suggestioni. 


LA NATURA "FLUIDA'' DEL GETTO DI IONI PERMETTE 
DI INCANALARE L'ENERGIA NEI PERTUGI. OPPURE DI 
FARLA RIMBALZARE SUGLI ANGOLI PRODUCENDO 
DEVASTANTI TEMPESTE 


In pratica, mentre i tasti direzionali 
(o lo stick di sinistra di un eventua¬ 
le gamepad) muovono l'astronave e 
il mouse (o lo stick di destra: appro¬ 
fitto per dire che il feeling è buono 
con entrambi i sistemi di controllo) 
ne determina la direzione, il pulsan¬ 
te di fuoco andrà tenuto premuto per 
incamerare le particelle energetiche, 
già presenti nello spazio o prodot¬ 
te dalle esplosioni, e poi rilasciato 


un suo inizio e una sua conclusione 
il gameplay descritto fin qui è in¬ 
corniciato in 4 scenari celesti, tutti 
con insidie e nemici specifici, divisi 
ulteriormente in 4 missioni canoni¬ 
che e una contro l'enorme boss di 
turno,- a nostra disposizione abbia¬ 
mo le classiche tre vite degli arcade 
shooter. al termine delle quali (è 
possibile, però, vincerne una ogni 
100.000 punti) ci viene chiesto se 


per ottenere una devastante piog¬ 
gia di radiazioni. La natura “fluida" 
dello sparo permette di incanalare 
l'energia nei pertugi, magari fra un 
asteroide e l'altro, oppure di farla 


continuare la partita dall'ultimo sta 
ge sbloccato, facendo ripartire da 
zero il point-counter. Da notare che 
al momento di andare in stampa il 
mio migliore final score, intorno al 


ne grafica. Semplici applicazioni 
matematiche governano la densità 

energetica sul piano bidimensiona 
le, in riferimento a vortici e scie di 


intriganti e desuete, ci è sembrata una 
mancanza tutt'altro che marginale. 
Mano Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 


rimbalzare sugli angoli producendo milione di punti, si colloca al tre- particelle, insieme ai movimenti dei 



[Commento 


lon Assault è uno shooter bidimensio¬ 
nale ben bilanciato tra gusto retri e 
invenzioni originali, retto da un im¬ 
pianto visivo di grande efficacia. Al 
di là dei riferimenti a videogame leg¬ 
gendari come Asteroids, infatti, l'idea 
centrale del gameplay si dimostra 
sufficientemente autonoma: nel gioco 
dei tedeschi di Coreplay è l'ambiente 
stesso a fornire l'energia necessa¬ 
ria alla disintegrazione di asteroidi 
e alieni, sfruttando tempeste di io¬ 
ni insieme alle proprietà fisiche di 
scenario e nemici, capaci di convo¬ 
gliare o deflettere le scie di energia. 
A parte qualche piccola svista, peri, 
la nota dolente di questa versione PC 
va ricercata nella scelta di eliminare 
la componente cooperativa e multi- 
giocatore, davvero incomprensibile e 
irrimediabilmente "scortese". 


Pro: Ferocemente additivo. 
Piacevole sul piano grafico. 
Meccaniche ben oliate... 

Contro:... con qualche svista. 
Manca il multiplayer. 


centesimo posto su più di 5000 
utenti: una prova non competitiva, 
dunque, ma comunque esagerata 
per un giornalista che, in fondo, de¬ 
ve scrivere "solo" una recensione. 
Ma la solita scimmia, quella che ab¬ 
biamo nominato poco sopra, stavolta 
non mi ha dato tregua. E adesso stai 
zitta, brutta impertinente, siamo 
quasi alla fine della review! 


devastanti "tempeste" di ioni, visto 
che i confini delle arene sono invali¬ 
cabili e fungono da parte attiva del 
gameplay (altra differenza importan¬ 
te rispetto al lontano progenitore): 
oltre ai colpi di sponda, anche l'i¬ 
nerzia degli oggetti va sfruttata per 
ottimizzare al massimo il risulta¬ 
to, insieme a una serie di bonus atti 
ad aumentare l'energia cumulabi- 
le e a dotarci di stilose armi, come 
mine "centrifughe" e droidi per da¬ 
re la caccia ai nemici. Lo scopo di 
lon Assault, d'altronde, è quello 
"primordiale" dell'accumulo punti, 
inanellando una multi-uccisione do¬ 
po l'altra, anche se la campagna ha 


nemici che sentono, comunque, 
l'influenza degli sconvolgimenti in¬ 
torno a loro, dall'onda d'urto di 
un’esplosione alla forza centripete 
di una "Vortex-mme”; d'altro can¬ 
to. persmo la valenza pirotecnica 
delle azioni andrà valutata con at¬ 
tenzione. per non perdere di vista 
la propria navicella in mezzo al¬ 
la bolgia psichedelica. Anche gli 
asteroidi e le navicelle nemiche, u- 
nici elementi tridimensionali dello 
scenario, sono realizzati con buon 
gusto: gli avversari, in particolare, 
sembrano voler omaggiare gli alie¬ 
ni di altri famosi space shooter. con 
particolare riferimento alla serie Xe- 
non di Bitmap Brothers 
Un paio di elementi, però, limitano 
il giudizio positivo sul titolo Core¬ 
play. Sporadicamente, la difficoltà 
appare mal calibrata, con sta 
ge "mediani" più difficili di quelli 
conclusivi, in particolare se con¬ 
frontiamo tra loro gli scontri con i 
boss: a differenza di quanto visto 
nella versione per XBLA, inoltre, 
lon Assault non porta con sé alcu¬ 
na opzione multigiocatore. laddove 
gli utenti della console Micro¬ 
soft hanno potuto godere di co-op 
e versus mode in locale. Conside¬ 
rata la buona riuscita di questo 
comparto, retto dalle stesse logiche 


MATEMATICA 01 CAPODANNO 

Proprio come Geometry Wars e i suoi 
simili, lon Assault è una vera "festa 
del logaritmo", basata su una cor¬ 
rispondenza precisa tra feature del 
gameplay e relativa rappresentazio- 
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“Joe, se vai un po’ 
più forte torniamo 
indietro nel tempo!” 
(Damon Wayans 
L’ultimo boy scout, 


I l ripescare proprietà intellettuali 
che hanno fatto la storia è un'o¬ 
perazione sempre pericolosa, 
qualunque sia il medium sul qua¬ 
le viene effettuata. Un po' c'è il 
rischio di andare a rovinare il ricor¬ 
do che la gente nutre per l'opera in 
questione, un po' c'è anche quello 
di non riuscire a offrire un prodot¬ 
to altrettanto valido o stimolante. 
Quando ci si scontra con uno di 
questi tentativi, infatti, è sempre 
bene avvicinatisi con le leggenda¬ 
rie "pinze", visto che il più delle 
volte, nel farlo con troppe aspet¬ 
tative, si resta irrimediabilmente 
delusi. Questo Back to thè Future: 
The Game, purtroppo, è una del¬ 
le molte riconversioni che lascia 
l'amaro in bocca; tanto al fanboy 
della serie quanto al niubbo dei 
viaggi nel tempo, alla ricerca, però, 
di una nuova avventura grafica su 
cui mettere le mani. 


NO WESTWOOD STUDIOS 
NO PARTY! 

Nella certezza che i lettori più an¬ 
ziani condividano il rimpianto per 
l'odierna mancanza di spin-off va¬ 
lidi quanto il Biade Runner del 
1997, non resta che rammaricar¬ 
si di fronte a un prodotto, quello dei 
Tentale Games, che a conti fatti ri¬ 
sulta solo uno sbiadito amarcord. 

La leggerezza con cui è stato realiz¬ 
zato il primo episodio riguarda molti 
aspetti, di cui solo alcuni potranno 
essere corretti nei successivi capito¬ 
li. Innanzitutto il comparto tecnico, 
che sembra essere stato recupera¬ 
to. pari e patta, dal Sam & Max del 
2006. Animazioni legnose e prive di 
vita; modelli tridimensionali slavati 
e rifiniti a colpi di accetta; scenari 
poveri e orrendamente claustrofobi- 
ci. Lo stesso Marty McFly, che nel 
lungometraggio era un'esplosione di 
movimento e vitalità, in questo It’s 



L'INCIPIT NARRATIVO RICALCA TOTALMENTE IL 
COLLAUDO DELLA DELOREAN NEL POSTEGGIO DEL 
TWIN PINES MALL 


About Time sembra arrancare in¬ 
gessato nei suoi stessi vestiti. Non 
sono meglio gli altri comprimari, i 
quali riescono a strappare il sorriso 
solo perché saldamente ancorati ai 
ricordi indelebili nella mente di o- 
gni trentenne nerd-oriented che si 
rispetti. Ritroviamo quindi il Dot¬ 
tor Emmett Brown, Einstein, Biff 
e George McFly, tutti caratterizza¬ 
ti dai tipici “tic” comportamentali 
che li hanno resi famosi, pur rima¬ 
nendo su livelli di resa qualitativa 
medio bassi. Fa riflettere anche la 
pochezza di location e arredi, poi¬ 
ché, se si esclude la ricostruzione 
della Residenza Brown, gli ambienti 
sembrano appartenere a un prodot¬ 
to arenatosi in una prematura fase 
di sviluppo. 


ROBERT ZEMECKIS 
SALVACI TU! 

L'incipit narrativo, che ricalca to¬ 
talmente il collaudo della DeLorean 
nel posteggio del Twin Pines Mail, 
dimostra sin dalle prime battu¬ 
te quanto gli sceneggiatori abbiano 
puntato tutto sulla carta del cita- 
zionismo. Nelle tre ore (o poco più) 
necessarie ad arrivare al cliffhan- 
ger finale, ormai vero e proprio 
marchio di fabbrica dei giochi e- 
pisodici targati Tentale Games, ci 
saranno infatti moltissimi richiami 
alle tipiche gag comiche di cui ab¬ 
bondavano i copioni originali. Se 
nei film, però, complice un fatto¬ 
re di continuità contestuale, esse si 
mantenevano fresche e divertenti, 
nel gioco smettono di far sorride- 
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L'enigma dei barilotti: tonto stupido quanto 
la foce io di questo improbabile commesso. 


Il preziosissimo registratore 
portatile. Mai più senza! 


SPERIAMO CHE 
GU SVILUPPATORI 
AGGIUSTINO IL TIRO NEI 
SUCCESSIVI EPISODI 


re quasi subito, anche perché si ha 
l'impressione che siano state in¬ 
serite proprio per distrarre l'utente 
da una povertà di idee altrimen¬ 
ti inequivocabile. Dispiace davvero 
scriverlo, ma ritrovare l'antenato 
Tannen fare il duro nei confronti di 
un imbranato "nonno” McFly, che 
si muove esattamente come il Geor¬ 
ge del primo lungometraggio, è una 
cosa che a mente lucida non si può 
davvero guardare; perlomeno non 
dopo aver appena assistito al con¬ 
sueto risveglio di Marty, con tanto 
di voce materna rassicurante, o 
aver fatto la conoscenza di un gio¬ 
vane Emmett Brown formalmente 
impossibilitato ad aiutarci. D'accor¬ 
do fare leva sull'effetto dejà vu. ma 
se nei prossimi episodi gli sviluppa¬ 
tori non saranno in grado di donare 
un'identità al titolo che le sia pro¬ 
pria, il risultato sarà quello di aver 
confezionato un ottimo specchietto 
per le allodole, gettando di fat¬ 
to alle ortiche quella che avrebbe 
potuto trasformarsi in una irrecupe¬ 
rabile occasione d'oro. 

MUSICA _ 

PER LE MIE ORECCHIE 

Ciò di cui proprio nessuno avrà di 
che lamentarsi sarà la colonna so¬ 
nora, presa di peso dalla trilogia e 
traslata, senza rimaneggiamenti, 
all'interno dell’impalcatura e del¬ 


le interfacce presenti nel gioco. Le 
splendide composizioni di Alan Sil¬ 
vestri, grazie alle quali l'autore si 
aggiudicò l'Oscar nel 1986 per il 
miglior Montaggio Sonoro, riescono 
ancora a entusiasmare e coinvol¬ 
gere. Lo stesso non si può dire dei 
dialoghi, che se anche presenta¬ 
no il doppiaggio deH'intramontabile 
Christopher Lloyd, tornato final¬ 
mente a vestire i panni di Doc dopo 
più di un ventennio, nella versione 
italiana mancano di qualsiasi tipo 
di localizzazione. Niente. Nè menù 
né sottotitoli. Nulla. Sorvolando sul 
fatto che in alcune occasioni viene 
utilizzato un linguaggio gergale dif¬ 
ficile da capire anche per chi, per 


lavoro, l'inglese un po' lo mastica, 
l'aspetto veramente deprìmente di 
questa faccenda è che alcune del¬ 
le espressioni più caratteristiche 
delle pellicole, come l'ormai cele¬ 
bre esclamazione “Grande Giove!", 
vengono finlgiustamente riporta¬ 
te nella loro forma originale (quindi 
"Great Scott!"), perdendo di fatto 
ogni potere evocativo. 


lusione senza pretendere di essere 
immancabilmente rimborsati. 
Roberto "il Cinese” Turrini 

tumni.foberlo@gmail.com 



QUANTI CARATTERI MANCANO? 

Si potrebbe concludere la recensio¬ 
ne accennando alla banalità delle 
meccaniche di gioco implementate 
dai Tentale Games. che si riduco¬ 
no a un quasi offensivo “clicca qui, 
poi qui, infine qui”, il più delle vol¬ 
te utilizzando lo stesso oggetto 
in nostro possesso sin dall'ini¬ 
zio. Fortuna vuole che lo spazio a 
disposizione stia drammaticamen¬ 
te finendo, impedendo quindi di 
approfondire la mediocrità degli e- 
nigmì e l'inutilità della presenza 
di precise opzioni di dialogo, per 
le quali non sarà nemmeno neces¬ 
sario sforzarsi di capire quale sia 
quella effettivamente corretta, ché 
tanto basterà cuccarle tutte. Spe¬ 
riamo che gli sviluppatori, almeno 
in questo, aggiustino in fretta il 
tiro, perché nessuno sa con certez¬ 
za quanti saranno gli appassionati 
disposti a subire una seconda de- 







Per quanto il voto possa sembrare ec¬ 
cessivamente atto, è opportuno riflettere 
tanto sul significato del numero all'in¬ 
terno della smorfia napoletana quanto 
sul fatto che siamo al cospetto del so¬ 
lo pnmo episodio. Si può fare meglio, si 
può fare di più. l'importante è che lo si 
faccia. Il consiglio, quindi, è quello di a- 
spettare il secondo capitolo della serie 
prima di procedere con l'acquisto. So¬ 
lo allora, infatti, si capirà se Back to thè 
Future: thè Game si risolverà in un mise¬ 
ro fallimento o se il prezzo del biglietto 
varrà il giro di giostra, qualunque tosse 
la porzione del continuum spazio-tempo¬ 
rale in cui esso ci dovesse portare. 


Pro.Si ritorna nel passato! 

(o era nel futuro?) 

Colonna sonora originale 

Contro: Tecnicamente mediocre 
Enigmi infantili 
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Anche senza le parole “Tomb” e “Raider" nel titolo, questo nuovo capitolo della 
saga di Lara si presenta come una ventata di novità per la serie delle avventure 
dell’eroina con gli airbag... 


LARA CROFT AND THE GUARDIAN OF LIGHT DENOTA 
UN CAMBIO RISPETTO ALLA SERIE TOMB RAIDER E 
SCHIACCIA L’OCCHIO A UNO SCHEMA DI GIOCO PIÙ 
SPENSIERATO, VELOCE E DIVERTENTE 


volte , l'amore può sboccia¬ 
re nuovamente. Certo, se I 
problemi sono la noia, la ripe¬ 
titività del rapporto, la scarsezza di 
idee nuove o il poco impegno, un 
_cambio radicale è necessario. Guar¬ 
da caso è quello che è successo tra 
l'archeologa bella come il sole (anzi 
due) e il sottoscritto. Non nascon¬ 
do che da qualche anno a questa 
parte ho vissuto ogni nuovo capitolo 


della saga di Tomb Raider più come 
una punizione da attraversare per 
necessità che come un momento di 
svago: troppe volte la produzione 
legata al celebre marchio ha la¬ 
sciato con l'amaro in bocca chi si 
ricorda i fasti della nascita di que¬ 
sto mito. Un cambiamento di rotta 
radicale era necessario e, credo di 
interpretare anche il pensiero dei 
tanti fan che come me proprio non 


ce la facevano più a sopportare al¬ 
cuni dei capitoli di questa serie, 

auspicabile. Detto fatto: in seno ai 
Crystal Dynamics è nata l'idea di 

un nuovo gioco, con protagonista 
l'eroina inglese che tanto ci piace 


ma con un gameplay compieta- 
mente nuovo, che però abbia forti 
legami con il passato tutto puzzle 
ed esplorazione. Nasce cosi Lara 
Croft and thè Guardian of tight, un 
titolo che denota il cambio rispetto 




Loro può appendersi con la corda, scolare i muri, 
usare le lance per creare dei gradini, schivare i nemi¬ 
ci _ e poi sparare con tutte le ormi del suo arsenale! 


64 rem 2011 


Un demone da ricacciare via dal mondo, un olleato 
altrettanto mistico. Ma soprattutto tonta tanta Orio¬ 
ne e avventum in questa nuova vita per Lara Croft. 
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Loro può equipaggiare due manufatti (che 
alterano i suoi punti di forza), una reliquia 
(che si attiva quando la borro dell'azione 
raggiunge il massimo) e quattro diverse ormi 


Oli avversari variano molto in base 
allo missione: ci troveremo di fronte 
demoni, cani infemoli. rogni giganti, 
scheletri e molto altro ancora. 


No. non è un insetto stercoraro: è Laro alle prese 
con uno dei puzzle da risolvere. Le sfere potranno 
servire da scudo contro i proiettili, do pesi per tene- 


L'IDEA ALIA BASE DI QUESTO NUOVO CORSO PER 
LARA È QUELLA DI SVECCHIARE IL GAMEPLAY IL 
PIU POSSIBILE E RENDERLO VELOCE 


alla serie Tomb Raider e al tempo 
stesso schiaccia l'occhio agli arca¬ 
de adventure in voga negli ultimi 
anni. Già, ma di che gioco si tratta? 
Pazientate ancora qualche secon¬ 
do e lo scoprirete. Nel mentre, 
lasciatemi spiegare il perché abbia¬ 
mo atteso così tanto per recensire 
questa produzione. Di fatto, il ti¬ 
tolo dedicato alla bella archeologa 
ha avuto una gestazione decisa¬ 
mente travagliata, caratterizzata 
da rinvìi più o meno importan¬ 
ti, che lo hanno visto uscire su PC 
e su Playstation 3 un po' zoppic- 
cante/mcompieto. L'annuncio di un 


anche Totec, il guardiano del¬ 
la luce. Tutti i livelli successivi 
vedranno Lara, aiutata indiret¬ 
tamente da Totec alla ricerca di 
un modo per impedire al cat- 
tivone di spargere manciate di 
sangue e cattiveria sul mondo. 
Una trama piuttosto debole, ma 
necessaria a spingere Lara attra¬ 
verso i livelli ricchi di trappole, 
puzzle e incontri a suon di armi 
che fanno da corredo in termi¬ 
ni di gameplay di questo gioco. 
Assieme a questo mix, il giocato¬ 
re troverà una serie di traguardi 
intermedi in ogni missione (co¬ 


timento con le ultime uscite video 
ludiche di Lara... 

Massimo ''NKZ'' Nichini 


DLC importante, inoltre, ci ha fat¬ 
to propendere per una recensione 


se come "uscire senza danni da un 
labirinto" o “recuperare dieci te- 


è facile rendersi conto dell'impegno 
profuso dagli sviluppatori per rende- 


"spostata'' nel tempo, in modo da schi rossi") che potranno fornire re ogni ambientazioni articolata, oltre (nkz@sprea.it) 


poter analizzare l'offerta nella su- 
a interezza. 


LARA POTTER AND THE 
GUARDIAN OF AZKABAN. 

UHM, QUALCOSA NON TORNA... 

L'idea alla base di questo nuovo cor¬ 
so per Lara è quella di svecchiare il 
gameplay il più possibile e renderlo 
veloce, divertente e senza trop¬ 
pe complicazioni Per fare questo, 
prima di tutto è necessario abban¬ 
donare la telecamera alle spalle del 
personaggio in favore di una più am¬ 
pia terza persona "a volo d'angelo", 
che permetta di vedere la mappa 
di gioco in tutte le sue dimensio¬ 
ni lasciando libertà di movimento 
al giocatore. E di movimento ne tro¬ 
viamo parecchio fin dalle prime 
missioni (la campagna è composta 
da 14 livelli), visto che la trama si 
dimostra solo un pretesto per buttare 
la nostra eroina in mezzo all'azio¬ 
ne. Ci troviamo in Sudamerica, alla 
ricerca di uno specchio che con¬ 
tiene un pericolosissimo demone. 
Poco prima di recuperare la reliquia 
Lara incontra dei contrabbandie¬ 
ri capitanati da Vasco. Questo capo 
criminale, invece di cantare 'Buoni 
o cattivi" o "Ma dove vai", decide di 
rompere il vetro liberando il demone, 
risvegliando contemporaneamente 


manufatti e reliquie. Equipaggian¬ 
do questi preziosi reperti Lara può 

ottenere un bonus sull’uso delle ar¬ 
mi, sulla velocità di movimento, 
sulla potenza delle mine (un'arma 
fondamentale, specialmente per di¬ 
struggere elementi dello scenario a 
distanza) e molto altro ancora. Ov¬ 
viamente l'uso di questi manufatti 
va di pari passo con le armi a dispo¬ 
sizione di Lara, che possono andare 
dalla più semplice lancia (utile an¬ 
che per creare dei gradini da usare 
per raggiungere piattaforme troppo 
alte) alle classiche pistole, dai fuci¬ 
li ai lanciagranate. Una varietà che 
però si scontra con il limite di muni¬ 
zioni (generiche) a disposizione del 
nostro eroe col baricentro in avanti, 
che obbliga a ragionare attentamen¬ 
te su come si utilizzano i proiettili e 
contro quali nemici. 


Si, MA IN DEFINITIVA? 

Da quanto detto fino ad ora traspa¬ 
re un certo entusiasmo, me ne rendo 
conto. Una struttura di gioco così 
semplice riesce a divertire il gioca¬ 
tore senza ammorbarlo: le missioni 
parallele (a cui sì aggiungono delle 
stanze “challenge" sparse nei vari li¬ 
velli che possono offrire importanti 
ricompense) obbligano a esplorare le 
mappe in ogni angolo, e così facendo 


che ricca graficamente. Insomma, 
Ogni livello di LCatGoL (un acroni¬ 
mo ter-ri-fi-can-te. chiedo scusa) è 
divertente, pieno di cose da fare e 
abbastanza veloce da tenere incollati 
al monitor. I contro di questo nuovo 
Lara Raider? Presto detto: innanzi¬ 
tutto il livello di difficoltà generale, 
abbassato clamorosamente dalla nu¬ 
merosissima presenza di checkpoint 
che permettono di arrivare piuttosto 
velocemente Tino alla fine del gioco 
(per la verità non proprio lunghissi¬ 
mo). In secondo luogo nonostante 
l'aspetto grafico gradevole e l'ottima 
fluidità generale, non possiamo non 
accennare a qualche difetto di colli¬ 
sione e a qualche vero e proprio bug 
sparso per ogni livello: ci è capitato 
di schiantare Lara contro muri invi¬ 
sibili, cadere nel vuoto per un salto 
che ha cambiato spontaneamen¬ 
te direzione, o subire danni da un 
mostrone nonostante la distanza si¬ 
derale. Un brutto colpo, questo dei 
bug, che però non riesce ad abbat¬ 
tere la qualità complessiva di questo 
nuovo prodotto: il sistema di control¬ 
lo è perfetto e intuitivo, la struttura 
dei livelli varia e le missioni sempre 
diverse, il grado di azione e di puzzle 
ben bilanciato. Insomma, un titolo 
consigliato, specialmente per il suo 
enorme vantaggio in termini di diver¬ 




Un nuovo inizio per Lara, dai presup¬ 
posti mollo buoni. Questa avventura 
tutta azione, puzzle e piattaforme, 
si discosta ampiamente dalla serie 
Tomb Raider. pur mantenendo inal¬ 
terati alcuni canoni. Ritroviamo cosi 
Lara alle prese con scontri a fuoco e 
leve, salti e arrampicate, il tutto im¬ 
preziosito da un gameplay veloce e 
dinamico, ricco di colpi di scena, ben 
fatto e divertente. Ottimo l'impianto 
grafico, un po' meno il commento so¬ 
noro, mentre è eccellente il sistema 
di controllo. Le uniche pecche sono 
rappresentate dalla presenza di qual¬ 
che bug di troppo e dalla longevità 
complessiva del gioco, ridotta anche 
da una difficoltà che risente dei molti 
checkpoint a disposizione. 


Pro: Lara si è tolta la telecamera di 
dosso! 

Gameplay più veloce e leggero 
Nuovo sistema di upgrade del PG 


Contro: Occhio ai muri fantasma! 


I 
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Un Ppierrot tutto matto semina cadaveri, per questo caso ci vuole 
“l’indagatrice dell’anima!” 


D opo avervi parlato del primo sarà successo nel proseguo della 

episodio della trilogia Julia: In- storia? Beh, qua siamo a fortissi- 

nocent Eyes. eccoci qui riuniti mo rischio spoiler, già vi ho detto 

per il secondo e terzo capitolo. che l'assassino è un serial killer, 

Per chi si fosse perso la recen- e non avrei dovuto. Vi basti sapere 

sione sul numero scorso, eccovi che salteranno fuori altri omicidi e 

qualche riga esplicativa. Julia: In- che i principali indiziati del primo 

nocent Eyes si ispira all'omonimo episodio potrebbero (ribadisco, po- 
fumetto edito da Bonelli, il gio- trebbero) non c'entrare nulla, 

co vi metterà dunque nei panni di Le dinamiche di gioco cosi come 
Julia Kendall e di alcuni dei perso- la valutazione estetica nmango- 
naggi piu rappresentativi dell'albo no invariate, in ogni caso dedicherò 

a fumetti. Le indagini della “in- qualche riga riassuntiva in merito 

vestigatrice dell'anima" vertono al comparto tecnico a fine recensio- 

su un misterioso omicidio avvenu- ne. Le aggiunte di un certo rilievo 

to la notte di Halloween a opera rispittòàrprecedente capitolo so¬ 
di un serial killer vestito da Pier- no sostanzialmente due: la presenza 

rot. Questo è quello che abbiamo di una cartina della città di Garden 

appreso giocando a Parole Non City, grazie alla quale spostarsi sen- 

Dette. cioè il sottotitolo identifica- za sbattimenti nei punti sensibili 
tivo del primo episodio. Cosa mai dell'avventura, e la comparsa di al¬ 


tri due personaggi, uno per episodio IL COMPARTO TECNICO 
per un totale di quattro. Nel terzo RISULTA DATATO 

volume dunque potremo utilizzare 

Julia, il tenente Webb e il sergente classica avventura punta e clicca 
Irvmg, mentre nel quarto si aggiun- che caratterizza Julia, con lui dovre- 

gerà anche il detective privato Leo te infatti risolvere dei puzzle dalla 

Baxter; la decisione su chi manovra- difficoltà variabile (nulla di partico- 

re (e quando) è spesso obbligata ma larmente impegnativo, comunque), 
non sempre. In genere per rendere come ricostruire delle frasi, collocare 

più semplice procedere con le inda- nella giusta posizione delle immagini 

gim viene escluso un personaggio, di un battistrada, ricostruire una se- 
una volta che ha portato a termine i quenza di numeri, ecc. 
suoi compiti: questo avviene in par- Per i restanti personaggi resta, ov- 
ticolare con il sergente Irvmg, che vomente, la struttura di Parole Non 
avrà il compito di stazionare nei la- Dette, quindi indizi forniti sotto for- 
boratori della scientifica e analizzare medi fumetti e richiamabili con un 
i reperti inviatigli. Vestire i panni click, oggetti da trascinare e dialoghi 

del grassoccio e claudicante tenen- che non forniscono alcuna interazio- 

te (il cucciolo si è rotto una zampina ne se non quella di decidere l'ordine 

e si muove con le grucce) compor- con cui fare le domande all'interlo- 
ta uno stile di gioco che esula dalla cutore (scelta che comunque non 



Gli interrogatori sono 
piuttosto noiosi visto 
che si può decidere 
solo l'ordine con cui 
fore le domande. 


Andondo al sito www.gcpd.net si trova quello della 
polizia di Gibson City. Sarebbe stato un tocco di classe 
se I programmatori avessero creato un dominio con gli 
stessi contenuti presenti nel PC del gioco, peccato. 





















Il parco è canno a vedersi e sarà il luogo 
d'appuntamento col vostro "amico" Baxter. 


fumetti potrebbero anche trovarlo ur 


Il Cantori Motel vi procurerà parecchi grat¬ 
tacapi e... occhio al distributore automaticoI 


MOTEL 


In conclusione, questi due capito- acquisto interessante. 

LA STORIA, CHI GIÀ NEL PRIMO VOLUMI RISULTAVA li risollevano un po' la valutazione Raffaele Sogni 

UNO DEGÙ ELEMENTI PIÙ FORTI DEL PRODOTTO. SI data al primo - brevissimo - episo- raffo@sprea.it 



Il secondo e terzo capitolo della tri¬ 
logia Julia: Innocent Eyes risultano 
leggermente migliori del primo. Na¬ 
turalmente struttura di gioco e fattura 
tecnica sono rimasti invariati, ma la 
storia si fa più interessante e l'inseri¬ 
mento di altri due personaggi giocanti 
(per un totale di quattro) forniscono 
una discreta varietà al prodotto. Re¬ 
stano marcate le carenze sul piano 
estetico e nel doppiaggio, i dialoghi 
non interattivi inoltre, seppur indi¬ 
spensabili per venire a capo delle 
indagini, risultano tutt'altro che inte¬ 
ressanti. Infine è pienamente positivo 
il giudizio sulla colonna sonora. 


Pro: Storia Intrigante 
Quattro personaggi da usare 

Contro: Grafica datata 
Doppiaggio scarso 


FORTIFICA IN QUESTI DUE EPISODI 


dio. Certo, se si considera che alla 
fine per avere l'avventura completa si 
devono spendere quasi 60 Euro (ogni 
episodio costa 19.90 €). le perplessità 
sono parecchie; la non rosea situazione 
potrebbe essere risollevata dall'arri¬ 
vo anche di una cotlector's edition che 
comprende tutti e tre gli episodi, au¬ 
spico che il prezzo sia il medesimo o. 
meglio ancora, un po' più abbordabi¬ 
le, in quel caso gli amanti della serie a 


influenza l'andamento della storia). 
Non manca all'appello il fido cellu¬ 
lare e i personal computer di Julia e 
di Webb. che serviranno per inviare il 
profilo psicologico dell'assassino e ri¬ 
solvere piccoli enigmi. 


Per quanto concerne la longevità, le 
cose sono decisamente migliorate ri¬ 
spetto alle tre ore scarse di Parole 
Non Dette; oltre a questo l'aggiun¬ 
ta di altri due personaggi giocanti e 
molte più persone con cui interagire, 
contribuiscono a rendere l'esperienza 
ludica sicuramente più coinvolgen¬ 
te e duratura. 


SE MI AMMAZZI NON VALE 

La stona, che già nel primo volume 
risultava uno degli elementi più in¬ 
teressanti del prodotto, si fortifica 
in questi due episodi e nonostante i 
dialoghi un po' scarsini (e il pessimo 
doppiaggio), riesce ad appassiona¬ 
re... insomma si vede che chi l'ha 
scritta è uno che ci sa fare. 

Il comparto tecnico risulta data¬ 
to. anche se a dire il vero ho trovato 
qualche location (il parco su tutte) 
più che sufficiente. I problemi grossi 
li ho verificati quando ci si muove al 
chiuso (cioè quasi sempre), qui pro¬ 
prio non ci siamo, sia come livello di 
dettaglio che come qualità estetica 
complessiva. Piuttosto bruttini risul¬ 
tano anche i modelli poligonali dei 
personaggi, Julia, personaggio poten¬ 
zialmente stupendo, a volte è mezza 
gobba e rincagnata. 
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Tre criminali inglesi e un investigatore federale americano. Una storia di furti, 
omicidi e poteri occulti. Insomma, un gran bel mistero tutto da risolvere attraverso 
il più classico dei punta e clicca... 


S iete pronti per 15 Days? Anche elettronico, per carità, ma titoli che 
se non lo siete dovreste esserlo hanno destato un certo interesse negli 

in fretta, specie se vi piaccio- appassionati questo s). In particolare 

no le avventure grafiche con un taglio c'è un tratto che unisce questi pro- 
cinematografico. Già, perché è prò- dotti: una trama coinvolgente e scritta 

prio questo che differenzia 15 Days come una vera e propria sceneggiatu- 

da tutte le altre avventure punta e ra. Insomma. alla casa dei racconti ne 

clicca presenti nel sottobosco videolu- hanno fatta un'altra delle loro... 
dico: una trama molto hollywoodiana 

con tanto di colpi di scena, rivelazio- OCCHI DI MICIO VS JACK 
ni e incroci tra personaggi principali BAUER ALCOLIZZATO 
e non. Ma andiamo con ordine. Per La nostra storia inizia con un gruppo 
prima cosa vediamo nel dettaglio chi di tre giovani ladri inglesi, specializza¬ 
ci propone e cosa. Gli sviluppato- ti in furti su commissione. I tre amici 

ri, la House of Tales (sarà che sono condividono un loft, e si capisce che 
vecchio io, ma il nome di questa sof- hanno attitudini davvero differenti l’u- 

tware house mi ricorda l'incrocio tra no dall'altro. C'è Cathryn, giovane ex 

la House of Mickey e le Duck Tales... studentessa di arte che è un po' la 
e la cosa mi fa sorridere parecchio). responsabile delle opere da trafuga¬ 
ta già nel suo carnet altre avventure re. diciamo l'intellettuale del gruppo, 
grafiche: Mystery of thè Druids, Over- Al suo fianco opera Mike, inventore 

clocked: una storia di violenza, thè pazzo di aggeggi elettronici come mi- 

Moment of Silence. Niente di anno- stificaton di frequenze radio e aggeggi 
verabile nella Hall of Fame del gioco utili a infiltrarsi nei più protetti mu- 


IN ALCUNE PARTICOLARI SEZIONI, IL GIOCO TENDE 
AD ANDARE IN CRASH UN PO’ TROPPO SPESSO 

sei del mondo. Completa il terzetto ruba solo per arricchimento persona- 
Bernard, più anziano e saggio piani- le: i tre sono attivisti politici, dei veri 

ficatore vecchio stile di piani che in e propri Robin Hood anche piuttosto 

confronto Missioo Impossible è ro- plateali. Nell'Introduzione, per esem- 

ba da ragazzini. Questo trio, però, non pio, vediamo Mike scalare il Big Ben 
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L'interfaccio di gioco o scomparsa è ridotta 
al minimo indispensabile: un inventario, 
una mappa della città, una piccola bussola. 
















LE FASI DELL 
SUI CO 


GIOCATORE 
TRA LE INFORM 
SUO POSSESSO QUELL 
CHE GLI POSSONO 
TORNARE UTILI 


solo per rubare le cifre dell'orologio e 
usarle come regalo di compleanno per 
Cathryn. Rende l'idea di questo strano 
trio di ladri? Bene, i nostri tre avvie¬ 
ranno l'avventura, ma non saranno gli 
unici protagonisti del gioco. Capitolo 
dopo capitolo, infatti, l’azione salterà 
da questi ladruncoli a un personaggio 
completamente differente. Si tratta 
di Jack Stern, agente speciale ame¬ 
ricano dalla vita non proprio retta: 
considerato uno che non segue le re¬ 
gole. un po' alcolizzato e decisamente 


Oli sfondi in 3D e i personaggi in movimento legati a uno sche¬ 
ma bidimensionale: ecco perché si dice 2D e mezzo. Chiaro no? 

v/7 J Ffe. X «I 


Un esempio dei puzzle inseriti nel gioco: molti di questi pos¬ 
sono essere risolti o bypossati se portano via troppo tempo. 


poco gestibile, il nostro Jack viene 
coinvolto nella vicenda perché invia¬ 
to in Inghilterra, dove i suoi superiori 
pensano possa fare meno danni. Già, 


2D E MEZZO ALLA RISCOSSA... 
CON QUALCHE PROBLEMA 
QUA E LÀ 


e cose del genere. Seppur con u- 
na limitatissima libertà, queste fasi 
dell'indagine aggiungono profondità 


bug di programmazione. Poteva an¬ 
dare decisamente peggio... 

Massimo “NKZ" Nichini 


ma il motivo di questa sua trasvolata? Quanto detto della trama non può all'avventura, obbligando il gioca- <nkztcrsprea.it) 


Jack viene chiamato a documentare 
per i servizi americani l'omicidio di un 
ministro inglese. Ora, che c'entrano i 
tre ladruncoli con un omicidio politi¬ 
co cosi rilevante? La risposta non può 
essere data per non svelare troppo 
della trama... diciamo solamente che 
i nostri eroi riceveranno uno strano in¬ 
carico. il furto di un quadro di poco 
valore, da parte di un funzionario afri¬ 
cano. Questo strano furto, strapagato, 
sarà in qualche modo collegato al¬ 
le vicende politiche sulle cui tracce si 
trova il poliziotto Stern. 


che non intrigare: 15 Days, infatti, 
ha nella stesura del racconto, die¬ 
tro ai soliti puzzle game (oggetti da 
raccogliere e utilizzare, mimgiochi 
da risolvere, tutte cose di ordinaria 
amministrazione in un adventure), 
il suo punto di forza. Di certo an¬ 
che altri elementi di gioco possono 
interessare i giocatori più esper¬ 
ti, come per esempio la necessità 
di utilizzare alcuni “Sistemi Opera¬ 
tivi" sui vari PC di guardie e ladri 
per fare ricerche, ottenere nume¬ 
ri di telefono, confrontare oggetti 


tore a cercare tra le informazioni in 
suo possesso quelle che gli posso¬ 
no tornare utili. Peccato che queste 
fasi, in particolare, nascondano u- 
na delle più grosse pecche di 15 
Days, ovvero una discreta capaci¬ 
tà del gioco di imbizzarrirsi nel più 
fatale dei crash. Mi spiego meglio: 
durante l’utilizzo dei computer, pro¬ 
babilmente proprio perché trattasi 
di sessioni con molte più variabili 
in ballo della semplice esplora¬ 
zione di ambienti fissi, capita con 
una certa frequenza che il gioco 
non risponda più per uscire al de¬ 
sktop. Un problema fastidioso, solo 
in parte ammortizzabile grazie alla 
possibilità di salvare a piacimen¬ 
to. A parte questo difetto tecnico 
(presente anche in altri momenti di 
gioco, ma con una cadenza non pa¬ 
ragonabile all'uso dei computer), 

15 Days si presenta tecnicamen¬ 
te bene, con ambientazioni in finto 
3D ben disegnate, un'interfaccia 
di controllo essenziale e pulita e 
una colonna sonora avvincente. In- 
somma. una bella avventura, ricca 
come un film di spionaggio interna¬ 
zionale e solo in parte rovinata da 



taommemoi 

15 Days i un'avventura grafica tradi¬ 
zionale a cui gli sviluppatori hanno 
regalato una sceneggiatura da film 
d'azione hollywoodiano. Il risultato 
è piuttosto scoppiettante: personag¬ 
gi ben delineati, cambi di situazione 
e di approccio, colpi di scena, miste¬ 
ri da svelare. Il meglio che si possa 
chiedere a un'avventura punta e clicca 
ai giorni nostri, insomma. Da segnala¬ 
re qualche baco di troppo, che mina 
alcune sezioni del gioco, a cui si può 
porre rimedio solamente salvando 
spesso e volentieri, o quantomeno pri¬ 
ma di accedere a un terminale. 


Pro: Storia ricca e cinematografica 
Tanti colpi di scena 



Contro: Si impianta troppo spesso 
Alcune situazioni sono banali 
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COLLECTION 



Dopo l'appuntamento sul numero scorso, eccovi un’altra allegra raccolta di giochi 
comparsi sulla console a 16 Bit di SEGA. 


I l mese scorso vi abbiamo parlato 
della Sega Mega Drive Collection 
Voi. 2, ora è il turno della 3. Vi¬ 
sto che permangono le medesime 
considerazioni fatte per il capito¬ 
lo precedente, direi che è il caso di 
focalizzarci sui contenuti di questa 
collezione senza passare dal via. Ov¬ 
viamente la valutazione terrà conto 
dei difetti comuni espressi nella pre¬ 
cedente raccolta. 

SONIC 3 &KNUCKLES (1994) 

É senza ombra di dubbio il titolo 
di punta dell'intera raccolta. Sonic 
3 & Knuckles è in buona sostanza 
due giochi in uno, cioè Sonic 3 più 
il seguito chiamato Sonic & Knuc¬ 
kles. La fusione non è azzardata, 
perché già su Mega Drive, gra¬ 


zie a un sistema chiamato Lock On 
Technology, era possibile inserire 
nella cartuccia di Sonic & Knuc¬ 
kles uno dei precedenti capitoli per 
godere di nuove caratteristiche. La 
fusione tra i due giochi, oltre a rad¬ 
doppiare la durata del divertimento, 
permette di accedere fin da subi¬ 
to a nuovi personaggi, nuove aree e 
boss. Imperdibile. 

VIRTUA FIGHTER 2 (1996) 

Virtua Fighter ha fatto indiscutibil¬ 
mente la stona dei picchiaduro a 
incontri. Purtroppo le caratteristiche 
che hanno reso celebre Virtua Fighter 
prima in sala giochi e poi su Saturn 
cioè un ambiente 3D che permet¬ 
teva la rotazione del fondale facendo 
perso sui personaggi - sono del tut- S 


PURTROPPO LE CARATTERISTI 
CELEBRE VIRTUA FIGHTER SON 


tliHltlt 


RESO 
TO SPARITE 


NELLA VERSIONE MEGA DRIVE 


to sparite nella versione Mega Drive, 

in quanto la console non era in grado 
di gestire una grafica in 3D di quel 
tipo. Quel che resta è un picchiadu- 
ro a incontri che rispetto all'originale 
mantiene solo il nome e i personag¬ 
gi. Bocciato. 

FLICKY (1991) 

Un uccellino deve salvare dei pul¬ 
cini portandoli all'uscita del livello: 

purtroppo ci sono vari tipi di nemi¬ 
ci (gatti, iguana...) che provano a 
impedirglielo. In tutta sincerità non 
ricordo di aver mai giocato a questo 
Flicky, quindi non potendo fare com¬ 


menti relativi all'aspetto prettamente 

nostalgico, mi limito a dire che è 
dannatamente difficile e che dopo 
qualche partita avrei voluto spac¬ 
care tutto. Lo inserisco tra i titoli 
commentati perché fa capire quan¬ 
to potessero essere difficili i giochi di 
una volta. 

SWORD 0F VERMILION (1991) 

Trattasi di un gioco di ruolo che 

non ha riscosso molto successo 
all'uscita (si parla del 1989), ma 
che secondo me possiede qualche 
caratteristica interessante. La sto¬ 
ria parla di un regno in pericolo e 
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Columns III 


Sonic 3 & Knuckles 


àmmmemo 


I titoli presenti in questa raccolta 
sono in gran parte trascurabili. Spic¬ 
cano indubbiamente i due giochi 
dedicati a Sonic, Virtua Fighter 2 (più 
per nostalgia che per effettiva qua¬ 
lità della realizzazione) e Sword of 
Vermilion. Vale la pena spendere po¬ 
co meno di 20 Euro per accedere a 
una raccolta piena di vecchi giochi 
di cui però solo alcuni meritano di 
essere visti? Secondo me 20 Euro so¬ 
no troppi, ma se siete tra coloro che 
considerano il retrogaming bello a 
prescindere, fatela vostra. 


Pro: Qualche titolo imperdibile 
Si può giocare col pad 

Contro: Costa troppo 
La maggior parte dei titoli è 
trascurabile 


di un indomito scudiero che deve 
riportare la luce nel mondo di Exca- 
labna. Il gioco prevede un completo 
sistema di compravendita di ogget¬ 
ti, armi e armature, combattimenti 
in tempo reale e una zona piutto¬ 
sto vasta da esplorare. Non si tratta 
sicuramente di un capolavoro, ma 
direi che merita un'occhiata. 


COLUMNS III: REVENGE OF 
COLUMNS (1993) 

Columns è un clone di Tetris piut¬ 
tosto noto che ha riscosso consensi 
grazie ad alcune varianti rispetto 
al titolo cui si ispira, come per e- 
sempio la possibilità di elidere i 
blocchi anche con combinazioni obli¬ 
que. Questo terzo episodio permette 
di giocare in due contemporanea¬ 
mente: nel complesso comunque è 
abbastanza banalotto e privo di parti 


ALIEN STORM (1990) 

Ispirato al film Alien, Alien Storm 
è un beat ‘em up stile Golden Axe 
che permette di giocare fino a due 
contemporaneamente. In realtà A- 
lien Storm è un prodotto piuttosto 
trascurabile, ma lo cito perché at 
tempo l'ho giocato parecchio "al 
bar" e ovviamente mi sembrava u- 


up (in questo ca¬ 
so a scorrimento 


sotto ogni aspetto. 


nemmeno parlare di questo curio¬ 
so platform. Tutto sommato devo dire 
che, al di là del curioso aspetto del 


to". soprattutto 

perché riprendeva 
pedissequamente 


SONIC THE HEDGEHOG 
SPINBALL (1993) 


protagonista (che tra l'altro può lan- le meccaniche dei 


Trattasi di una rivisitazione del clas¬ 
sico flipper: al posto della pallina, 
SEGA ha piazzato Sonic, che saltel¬ 
la in giro e macina punti eliminando 
nemici e raccogliendo anelli. Risul¬ 
ta interessante sia perché é ben fatto 


ciare la testa contro i nemici), non 
è malvagio. Certo, si tratta di un 
platform game come ne sono usciti a 
centinaia, inoltre condividere la stes¬ 
sa raccolta con Sonic non lo aiuta. In 
ogni caso provatelo, potreste passare 


grandi classici, inserendole in un 
contesto estetico un po' povero. Nel 
gioco potrete scegliere tra quatto m- 
settti/navicelle, ci sono gli upgrade, 
tanti diversi tipi di sparo e non man¬ 
cano i boss di fine livello. Insomma 


sia perché all'interno del “tavolo" di 


qualche minuto (dubito di più) di sa- una copia riuscita a metà dei grandi 


classici del genere 


no divertimento. 


gioco, potrete intervenire sui movi¬ 
menti della “palla” e quindi spostarvi 
alla ricerca di punti. Tanti livelli, tan¬ 
te cosa da fare e tanto divertimento. 
Sicuramente da provare. 


BIO-HAZARD BATTLE (1992) 

Ogni raccolta che si rispetti deve a 
vere al suo interno uno shoot'em 


ECCO: THE TIDES 
OF TIME (1994) 

Chiudiamo brevemente con Ecco: 
The Tides of Time, secondo episo¬ 
dio del famoso gioco di esplorazione 
che ha per protagonista un delfino di 
nome Ecco. Per chi ama i giochi di e- 
splorazione. Ecco: The Tides of Time 
è davvero una gradevole esperienza, 


che inoltre sfoggia un comparto grafi¬ 
co al top per il Mega Drive. 

Raffaele Sogni 


(raffo@sprea.it) 


SONIC 3 & KNUCKLES 
E SENZA OMBRA DI 
DUBBIO IL TITOLO DI 
PUNTA DELL’INTERA 
RACCOLTA 


na figata pazzesca. La verità è che 

colare rilevanza storica. 

orizzontale). Bio- 

è storicamente poco rilevante e 


Hazard Badie al 

che ci sono titoli usciti nello stes¬ 
so periodo nettamente superiori 1 

DECAP ATTACK (1991) 

Ammetto di non aver mai sentito 

tempo non venne 

proprio "osanna- 
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Tornano il medioevo, le caravelle, l’Europa 
con qualche novità ma anche qualche cosa 


dei commercianti e delle spezie, 
che non va... 



E da qualche mese a questa parte 
che non si affaccia sul merca¬ 
to un gestionale storico di quelli 
che tanto piacciono ai maniaci del ge¬ 
nere, quelli tutto compravendita di 
materie prime, economie globalizza¬ 
te, diplomazia, sotterfugi e chi più 
ne ha più ne metta. A porre rimedio 
a questa mancanza ci hanno pensato 
^ragazzi di Gaming Minds, rispolve¬ 
rando una serie che ha fatto delle 
caratteristiche appena elencate il pro¬ 
prio punto di forza. Con Patrician 
IV, infatti, ritorniamo a vestire i pan¬ 
ni del mercante medievale, il ruolo 
più importante e di potere della cul¬ 
tura dell'epoca. Più di un principe 
e anche più di un Papa, il mercan¬ 
te disponeva del denaro necessario a 
sovvertire l'ordine politico, aveva a di¬ 


sposizione uomini e navi per imporre 
embarghi... in una parola, dominava 
la scena dell'Europa dell'età di mez¬ 
zo. Con questo quarto capitolo tutti 
questi aspetti si sommano per provare 
a garantire divertimento al giocato¬ 
re avido di scalare la cima del potere: 
come vedremo, purtroppo, l’ambizio¬ 
so progetto ha qualche lacuna che ne 
mina in parte il risultato finale. Ma 
andiamo con ordine... 

UNA BARCA E QUALCHE 
DENARO: LA NOSTRA STORIA 
INCOMINCIA DA QUI 

In Patrician IV impersoniamo il mer¬ 
cante medievale. A prescindere dalla 
modalità scelta, il nostro scopo finale 
sarà quello di raggiungere il massi¬ 
mo potere, diventando il leader della 


LA CAMPAGNA RISCHIA DI RISULTARE UN LUNGO 
TUTORIAL. SPECIALMENTE QUANDO SI SONO 


llUli/Uiflìll 


itti 


kii'i 


unicum] 


lega delle città libere. Per arrivare a 

questo obiettivo partiremo comunque 
da una piccola imbarcazione e da un 
fondo di denaro appena sufficiente 
per acquistare i primi beni e inizia¬ 
re a commerciare. Sia che si decida 
di intraprendere la campagna o il più 
libero scenario sandbox, la situazio¬ 
ne cambia di poco: nel primo caso 
avremo delle quest principali a inse¬ 
gnarci come avviare il nostro impero 
mercantile, mentre giocando la mo¬ 
dalità senza obiettivi saremo liberi di 
muoverci a piacimento. Questa par¬ 
ca differenziazione lascia piuttosto 
perplessi: invece di offrire sfide e u- 


na storia interessante, la campagna 

rischia di risultare un lungo tutorial, 
specialmente quando si sono impa¬ 
rati i meccanismi base del gioco. A 
parte questo, le opzioni per il gioca¬ 
tore per avviare il proprio regno del 
commercio sono identiche: si tratta, 
in definitiva, di spostare la pro¬ 
pria nave nei vari porti commerciali, 
acquistare i prodotti o le materie pri¬ 
me prodotte in eccesso a un prezzo 
stracciato, per poi rivendere il tutto 
dove c'è carenza, facendo attenzione 
a guadagnare dalla differenza. Nien¬ 
te di più facile, direte voi. Eppure, 
in questa sezione, Patrician IV riesce 



Nel gioco sono presenti uno decina di novi, differenti 
per capacità di corico, armamenti, possibilità di risalire i 
fiumi e altre corotteristiche da valutare ottentamente. 
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a creare problemi anche al giocato¬ 
re più esperto di gestionali. La colpa 
è di come viene gestita la compra- 
vendita. attraverso cioè degli slider 
che appena rilasciati rendono defini¬ 
tive la transizioni, con il risultato che 
senza una cura maniacale è un at¬ 
timo che si acquistino troppe merci 
a un prezzo esagerato o si svenda¬ 
no preziosi carichi con ripercussioni, 
per il bilancio personale, gravissime. 
Se si riesce a fare molta attenzio¬ 
ne a questo aspetto il gioco inizia 
a ingranare: con calma si accumu¬ 
la abbastanza denaro per ampliare la 
flotta, si guadagna rispetto nelle città 
rifornite di beni necessari, si possono 
persino aprire degli uffici e assoldare 
alcuni funzionari affinché acquistino 
le merci al prezzo da noi deciso. In- 
somma. si inizia a guadagnare senza 
bisogno di continuare a guidare ma¬ 
nualmente i propri convogli marmi. 

DAL COMMERCIO 
AL CONTROLLO TOTALE 

Solo a questo punto, dopo qualche 

ora di compravendite, Patrician IV i- 
mzia a svelare la sua vera natura: 


con abbastanza rispetto | 

si può diventare sinda- ! 

ci di una città e iniziare I 

ad ampliarla, costruen- ] 
do edifici che rendono piu I 
agiata la vita dei suoi a- I 
bitanti, migliorando di | 
conseguenza produzio- I 
ni e quindi rendendoci 
piu forti economicamen- E ' 
te. Qui troviamo una I 
"riduzione" dello sche- I T», 
ma di gioco, perché è I 
veramente facile risolve- I 
re qualsiasi controversia | 
semplicemente sac- I 
cheggiando con facilità 
i depositi nemici. Di al¬ 
ternative se ne possono trovare, ma 
questa è quella che paga di più, 
specie sulla breve distanza. 

Sempre in tema di semplificazio¬ 
ni, che potranno piacere ai neofiti e 
un po' meno a chi si muove con di¬ 
mestichezza in titoli analoghi, va 
segnalato che le battaglie nautiche 
non prevedono un controllo diretto 
delle imbarcazioni. Più comples¬ 
so il discorso legato alle spedizioni 
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Graficamente Patrìcian IV è piacevole, special- 
mente prendendo o paragone altri gestionali. 
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in terre lontane, che co¬ 
stringono a "giocare agli incastri" per 
soddisfare i requisiti necessari a ren¬ 
derle produttive: dovrete imparare a 
capire quali sono i modelli di nave 
da possedere, controllare che i capi¬ 
tani abbiano l'esperienza necessaria 
e via di questo passo... 

AMBURGO, 

ABBIAMO UN PROBLEMA 

Gli aspetti tecnici di Patrician IV sono 
caratterizzati da fortune altalenan¬ 
ti. L'aspetto estetico è discretamente 
dettagliato e animato, almeno per un 
gestionale economico come questo, 
tuttavia presenta difetti di compene¬ 
trazione. ombre che vanno e vengono 
e altre cosucce minori. Abbiamo i- 
noltre notato qualche piccolo baco in 
un paio di quest legate alla campa¬ 
gna principale, che può essere risolto 
solo caricando un salvataggio antece¬ 
dente al fattaccio. Fatte salve queste 
eccezioni, il vero cuore di Patrician IV, 
si dimostra solido, anche se un po' di 
attenzione al dettaglio in più avrebbe 
sicuramente fatto levitare il voto verso 
vette più elevate. 


À&ommetiitdi 

Patrician IV è un titolo discreto, che 
ha nella parte commerciale la miglior 
freccia al proprio arco. La gestione 
mercantile è ben realizzata, ma alcu¬ 
ne scelte atte a semplificare troppo i 
compiti non ci hanno convinto del tut¬ 
to. Sotto il punto di vista tecnico, ci 
sono luci e ombre: da un lato trovia¬ 
mo un buon livello di dettaglio, mentre 
dall'altro ci sono alcune "impurità" 
che penalizzano quanto si vede a vi¬ 
deo. Ci fosse stata un po' di attenzione 
in più, il gioco avrebbe probabilmen¬ 
te spiccato il volo verso vette più alte. 
Cosi rimane una discreta fonte di in¬ 
trattenimento e poco altro. 


Pro: Commercio mercantile come se 
piovesse 

Impatto estetico convincente 

Contro: Tanti bug grandi e piccoli 
Qualche quest principale è buggata 
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Lo splendido RPG basato sulle regole di “Uno Sguardo nel Buio” ritorna, 
in un’espansione che aggiunge una nuova e lunga avventura ma poco o niente 
dal punto di vista del gameplay. 


A manti dell'RPG fatto come i racle Biade), ebbe un buon successo 

dodici dei comandano, ben- qualche annetto fa, tanto da spmge- 

tornati. Quella che state per re i Radon Labs, già responsabili del 

leggere è una breve ma corposa ana- primo capitolo, a uscire con un se- 

lisi della prima espansione ufficiale guito. A seguire le gesta di The Dark 

di Drakensang - The River of Time. Eye è stato Drakensang - The Ri- 
Per chi non avesse la più pallida ide- ver of Time. Questo nuovo episodio, 

a di cosa stiamo trattando, eccovi un in realtà un prequel delle awentu- 

veloce riassunto delle puntate prece- re narrate nel capitolo precursore, è 
denti. Tutto ha inizio con Drakensang molto importante per l'articolo che 
- The Dark Eye. Questo RPG, ba- segue. Già. perche Drakensang Phi- 

sato sull'omonimo gioco di ruolo leasson's secret è un'espansione, o 

cartaceo (piuttosto famoso in Ger- meglio ancora un add on. per The Ri- 

mama. Scandinavia e tutti gli altri ver of Time, e non può essere giocato 

paesi con la K che taglia più dei Mi- senza possedere il titolo originale, 


DRAKENSANG - PHILEASSONS SECRET I 
UN'ESPANSIONE - 0 MEGLIO UN ADD ON - PER THE 
RIVER OF TIME 

motivo in più per caldeggiare l'ac- scritto, questa Collector Edition. E 

quisto di TRoT, anche a distanza di dire che mi manca solo la colonna 

qualche mese (meglio se neM'ottima sonora... ma la qualità dei due titoli 
e superconveniente Collector Edition principali e tale che varrebbe la pe- 

che. a un prezzo di soli dieci euro in na averne una copia da regalare agli 

più offre The Dark Eye, The River of amici appassionati di RPG più distrat- 
Time. Phileasson’s secret e un bonus ti che si sono lasciati sfuggire questa 

CD con la colonna sonora del gioco). saga. Vabbè. torniamo a noi. Ora è 

A rileggere la "lista della spesa" vien tutto chiaro? Bene, allora vediamo un 
voglia di acquistarla anche al sotto- po' quali sono i segreti di Phileasson, 



Phileasson's Secret: un’espansione 
vecchio stile, con una nuovo serie dì 
missioni slegate dall'avventura presen¬ 
te in Drakensang - The River of Time 


v\- •.■*»• | Il soldato qui davanti avvia lo storyline 
‘ presente in questo espansione. 


/ 
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Drakensang • Phileasson's secret è 
una buona espansione per un buon ti¬ 
tolo. L'unico motivo per cui si può 
storcere il naso è la sua scarsa capa¬ 
cità di proporre novità di rilievo a chi 
ha già esaurito e sviscerato il prodot¬ 
to originale. La trama, per esempio, 
è interessante e sufficientemente 
lunga per un add on. ma è compieta- 
mente slegata dal titolo principale e, 
anche geograficamente, un po' cor¬ 
po estraneo con il resto del gioco. La 
mancanza di nuove opzioni o di nuovi 
strumenti da utilizzare la rende pia¬ 
cevole solo a chi è rimasto orfano di 
quest di River of Time. Per il resto 
Phileasson's Secret non modifica tec¬ 
nicamente il gioco, lasciando i tanti 
pregi e i pochi difetti del prodotto di 
Radon Labs esattamente inalterati. 

Da giocare, anche se un OLC sarebbe 
stato più consono a quanto proposto. 


che immagino qualcuno inizierà a es¬ 
sere un po' curioso al riguardo 

UN UOMO, UN COMANDANTE, 
UN NOME CHE È FACILE SBA¬ 
GLIARE A PRONUNCIARE 

Phileasson, per chi mastica del gio¬ 
co di ruolo cartaceo da cui tutto il 
lavoro dei Radon Labs è derivato, 
è un personaggio chiave dell'intero 
scenario di gioco. Avventuriero, ca¬ 
rismatico. anche un po' "che non 
deve chiedere mai”. Phil (non odia¬ 
temi, ma se scrivo ancora una volta 
il nome completo mi si disarticolano 
un paio di dita) è l'assoluto prota¬ 
gonista della nostra espansione. 

Per avvicinarlo ed essere trascina¬ 
ti in una lunga e intrigante epopea, 
però, è prima necessario aver alme¬ 
no completato la prima parte della 
quest Ime di The River of Time. In 
particolare l’accesso alle nuove av¬ 
venture dell'espansione è legato alla 
conquista della fortezza doganale. 
Ricordate, appena presa la nave da 
Nadoret. la traversata per combatte¬ 
re il cattivissimo comandante della 
fortezza, quello che aveva fatto co¬ 


munella con i pirati? Ecco, per poter 
accedere ai nuovi contenuti dovre¬ 
te prima battere lui e il suo Kraken 
tentacolare, quindi ritornare a Nado¬ 
ret tutti interi. Solo a questo punto 
compariranno, sul molo, due sol¬ 
dati: uno di questi vi chiederà di 
svegliarlo dopo il turno notturno di 
guardia. Durante la notte vedrete pe¬ 
rò un vascello Thorwaliano. Andando 
a indagare scoprirete che è il vascel¬ 
lo del comandante Phileasson, che 
però è dato per disperso dalla su- 
a ciurma. Cercandolo lo troverete alle 
prese con un portale che... ok. qua 
mi fermo, per non rovinarvi la tra¬ 
ma della decina di ore di gioco che 
vi attendono iniziando questa quest 
line. Qualche annotazione, però, pri¬ 
ma di procedere oltre. Nonostante 
in termini di sviluppo del personag¬ 
gio l'espansione sia accessibile a 
bassi livelli, consiglio vivamente di 
intraprendere le avventure con Phi¬ 
leasson solo quando avrete un buon 
equipaggiamento e soprattutto buo¬ 
ne abilità di combattimento nella 
vostra das$e. primaria. 

Il motivo? Presto detto: 
durante tutta l'awentu 


Tecnicamente Tengine non ha subito modifiche. Pos¬ 
siamo comunque apprezzare la qualità delle nuove 
ambientazioni, molto ricche di dettogli e compieta- 
mente diverse dall'architettura di The River of Time. 


Phileasson in tutto il suo te- 
stosteronico splendore. L'intera 
espansione gira intorno al suo 
viaggio interdimensionale. 


PHILEASSON’S SECRET È UNA BUONA AVVENTURA, 

MA NON INTRODUCE NUOVI EQUIPAGGIAMENTI NÉ I 
ALTRO DI QUESTO TIPO 


il che è un bene, vista la quali¬ 
tà del mondo rappresentato, anche 
se qualche cosa in più potevamo a- 
spettarcela. Fa mente, rimane un 
pezzo in più di un RPG molto gra¬ 
devole e apprezzato, forse anche 
uno stimolo per avvicinare questa 
serie da parte di chi l'ha trascura¬ 
ta fino a oggi. 

Massimo “NKZ’’ Nichini 
(nkz@sprea.it) 


ra presente nell'espansione non sono 
disponibili nuove armature, armi, o 
equipaggiamenti di sorta. Questo, u- 
nito a un livello minimo dei nemici 
più alto di quello che il personaggio 
possiede appena è possibile inizia¬ 
re i contenuti extra e all'impossibilità 
di interrompere le missioni (ma tra 
una quest e l’altra è possibile ritor¬ 
nare ai contenuti del gioco originale, 
almeno nella maggior parte dei casi) 
potrebbe creare delle spiacevolissi¬ 
me empasse. 


DIMENSIONE AVVENTURA 

Parlando in termini puramente ge¬ 
nerici. Phileasson's Secret è una 
buona avventura. Introduce una 
quest line molto ricca in termini di 
trama (anche se linearissima), nuovi 
personaggi e soprattutto un'ambien- 
tazione, quella della dimensione 
parallela in cui verremo spediti dal 
portale, completamente diversa da 
quanto visto in precedenza. Per 
il resto possiamo solo sottoli¬ 
neare la mancanza di nuove 
classi (vabbé ci può stare), 
di nuovi equipaggiamen¬ 
ti. di nuove abilità. 
Insomma, a conti fat¬ 
ti ci risulta che questa 
espansione sia una 
specie di capitolo pa¬ 
rallelo e alternativo a 
quanto già raccontato 
che non influisce in alcun 
modo con l'affresco com¬ 
plessivo. Un po' pochino? 
SI. anche perché di recen¬ 
te si sono visti DLC per altri 
RPG simili nel prezzo ma 
molto più “cicciosi'' come 
contenuto. Phileasson's Se¬ 
cret. inoltre, non modifica 
alcunché nella parte tecni¬ 
ca: Tengine è lo stesso. 



Pro: Una nuova avventura per i fan di 
Drakensang! 

Trama affascinante... 

Contro:... ma lineare 
Non sarebbe bastato un DLC? 
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TGM 253 - Novembre 2 X 1 

TGM2S4 -Dicembre2009 

un imperdibile sparatutto 

Diventa il miglior stratega 

bellico tutto da giocare 

del futuro 

FRONTLINES 

COMMAND & 

FUEL OF WAR 

. • 

CONQUER 3 

TIBERIUM WARS 

. « 


TGM 257 - Febbraio 2010 
Con le fantastiche versioni 
dimostrative di: 

KING ARTHUR: 

THE R01E-PIAYING WARGAME 
DIVINITY 2: EGO DRACONIS 


TGM258-Marzo2010 
Un impegnativo gioco di 
strategia fantasy 

FANTASY 

WARS 


TGM 259 - Aprile 2010 
Due splendidi sparatutto 
furtivi, tutti da giocare 1 

THE CHRONICLES OF 
RIDDICK - ASSAULT 
ON DARK ATHENA 


TGM 260 - Maggio 2010 
Uno straordinario survival 
horror fra i ghiacci! 

CRYOSTASIS 



TGM 261 -Giugno 2010 
Un eccezionale RTS 
completo di espasione 

WORLD IN CONFUCT 
COMPLETE EDITION 


TGM 262 - Luglio 2010 
Due imperdibili simulazioni 
spaziali 

X3 TERRANCONFUCT 
X3 REUNION 


TGM 263 - Agosto 2010 
Uno splendido platform 
con moltissimi enigmi da 
risolvere 

TRINE 


TGM 264 
Settembre 2010 
L'ultima straordinaria 
avventura di Lara Croft 

TOMB RAIDER: 
UNDERWORLD 
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Favolose sparatorie nel 
cuore nero dell'Africa 
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L'emozione della scoperta 
del Nuovo Mondo 

ANNO 1404 



TGM267 
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Il gioco di corse più grande 
del mondo 

BURNOUT PARADISE 


TGM268 
Gennaio 2011 
L'avventura più 
adrenalinica di sempre 
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Combattimenti aerei 
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A cura di:*Man^frò > • i', , i l 


Che effetto hanno le patch tu un vlodeogame? Le modlflcatlon ne allungano la vita? 

Che tupporto ha avuto dagli aviluppatori? TONI After tl propone di analizzare l'evoluzione del giochi recent Iti. 


GTA IV: EPISODES 
FROM LIBERTY CITY 






fastidio, soprattutto ai possessori di macchine 
potenti, spinte da schede video di alto livello. 
Nonostante le patch pubblicate da Rockstar la 
situazione non è cambiata di molto e, a par¬ 
te qualche ottimizzazione di poco conto, le 
prestazioni sono rimaste più o meno le stesse 
sulla maggior parte dei PC, in una spiacevole 
ripetizione di quanto accaduto in prima bat¬ 
tuta con l'originale GTA IV. Da una software 
house di questo livello, effettivamente, ci a- 
spettavamo decisamente di meglio. Del resto 
sembrava che la compatibilità delle modalità 
multiplayer al sistema Windows Live! potesse 
garantire una supporto continuativo da parte 
della casa americana. Invece, in concomitan¬ 
za con la scarsa funzionalità del sistema di 
matchmaking legato all'osteggiatissimo Games 
for Windows, anche in questo caso le modali¬ 
tà multiplayer cooperative e competitive non 
sono riuscite a decollare come si sperava. Og¬ 
gi trovare qualcuno con cui portare a termine 
rapine, grassazioni, furti d'auto e conflitti a 
fuoco con la polizia è piuttosto improbabi¬ 
le e l'unica alternativa è formare un gruppo 
di amici per organizzare sessioni di gioco co¬ 
munitarie. Per fortuna, la presenza di alcuni 
mod di piccole dimensioni già pubblicati e al¬ 
trettanti in fase di sviluppo aiuta a scostare 


il giudizio finale a posterio¬ 
ri verso un risicato bollino 
giallo. Resta comun¬ 
que il fatto che un 
eventuale acquisto 
ritardato di que¬ 
sto doppio seguito di 
GTA IV è comunque 
legato alla tutt'ora so¬ 
lida esperienza single 
player. Vi basta? 


T utto si può dire di Rockstar tranne che 
non sappia come partorire un titolo di 
successo. La serie GTA è la conferma 
di come sia possibile raccogliere il meglio di 
quanto pubblicato separatamente su conso¬ 
le e riproporlo sulla nostra piattaforma senza 
tanti giri di parole. Ma anche “senza trop¬ 
pi fronzoli" potrebbe andare bene: del resto 
in sede di recensione non avevamo manca¬ 
to di notare come la qualità del porting dalle 
più blasonate (e curate tecnicamente) versio¬ 
ni console aveva creato più di un malumore, 
specialmente tra gli utenti in possesso di har¬ 
dware di fascia bassa e media. Oltre a una 
certa pesantezza di fondo, che non aiutava in 
termini di prestazioni e puro framerate, era la 
presenza di numerosi problemi di natura grafi¬ 
ca dovuti quasi sicuramente a un porting non 
troppo curato a penalizzare l'esperienza di gio¬ 
co. Il gameplay non ne risentiva ma. come si 
suol dire in queste circostanze, anche l'oc¬ 
chio vuole la sua parte. Avere la possibilità di 
visitare una città della complessità di Liberty 
City, con una visuale condizionata da frequen¬ 
ti bug grafici legati alle texture di palazzi che 
appaiono e scompaiono, può dare parecchio 
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ISPUNTER CELI: CONVICTION 



O ltre ad AssassiniCreed e Ghost Recon, di si¬ 
curo è Splinter Celi il franchise di Ubisoft più 
apprezzato dal pubblico; una saga che del 
resto ha ridefinito il concetto di stealth game in va¬ 
ri modi. Atteso come la manna dal cielo la scorsa 
primavera da parte di tutti gli appassionati del ge¬ 
nere, Conviction ha riscontrato solo parzialmente 
il favore di critica e pubblico. A fronte di un ga- 


meplay orientato verso il co-op. un buon numero 
di bachi e limitazioni dovute al draconiano siste¬ 
ma DRM di Ubisoft hanno piagato l'esperienza di 
gioco in single e in multiplayer per tutta la prima¬ 
vera. "Showstopping bug", scarsa disponibilità di 
server e tutta una serie di problematiche legate al¬ 
la connettività del servizio sono stati all'ordine del 
giorno fin nelle prime settimane di lancio; moltis¬ 
simi bachi sono stati risolti con una 
patch a fine aprile, anche se pur¬ 
troppo non tutti i problemi sono stati 
eliminati. La pessima connettività dei 
server legata alla scarsa flessibilità 
delle lobby made in Ubisoft è invece 
molto migliorata, anche se per ave¬ 
re un servizio qualitativamente stabile 
si è dovuto aspettare l'estate inoltra¬ 
ta. In multiplayer il fatto che fosse 
disponibile solo la modalità cooperati¬ 
va e lvsl ha reso ancora più evidente 
l'assenza della tanto apprezzata Spie 
vs Mercenari, almeno fino alla pub¬ 


blicazione del primo Insurgency pack; un DLC a 
pagamento di buon livello, che ha introdotto nuove 
missioni e modalità single e multiplayer coopera¬ 
tivo. Il supporto è stato quindi discreto, ma. come 
quasi sempre accade per i titoli Ubisoft, è chiara 
l'impossibilità di imporsi nel mercato del multipla¬ 
yer per un misto di scelte commerciali e incapacità 
tecnica della casa francese. A quando il salto di 
qualità definitivo? 



SINGULARITY 


P ochi titoli sono passati inosservati la scor¬ 
sa estate come Slngularity dei Raven. 
Realizzato con grande competenza da u- 
no sviluppatore storico, che da ormai quindici 
anni si appoggia alla tecnologia made in id Sof¬ 
tware, rimane un perfetto esempio di come sia 
possibile realizzare un FPS tecnicamente soli¬ 
do. Il single player era caratterizzato da alcune 
idee interessanti legate alla manipolazione 
del tempo, che introducevano nel gameplay 
elementi puzzle e platform tutto sommato i- 
nediti per questo genere. Anche il multiplayer 
prometteva abbastanza bene, soprattutto in 


virtù della totale asimmetria tra le due fazio¬ 
ni utilizzabili. Purtroppo, a fronte di un gioco 
tecnicamente molto solido, che ha dato po¬ 
chissimi problemi tecnici fin dal primo giorno 
della sua pubblicazione (solo una patch è stata 
distribuita), non è emerso un ambiente multi¬ 
player in grado di competere con i migliori FPS 
del 2010. Anzi, il livello di disinteresse è sta¬ 
to quasi sorprendente per un titolo di questo 
genere, con ogni probabilità dovuto a una pro¬ 
mozione assolutamente insufficiente da parte di 
Activision nel pre e post vendita. A tutt'oggi è 
impossibile trovare qualcuno sui server di gio 


co, un aspetto 
che. insieme 
alla più tota¬ 
le assenza di 
mod di un cer¬ 
to rilievo, non può portare a una valutazione 
positiva. Un vero peccato per un gioco che non 
avrà certo i meriti o la capacità di richiamo di 
un Cali of Duty qualsiasi, pur con tutte le carte 
in regola per essere supportato molto meglio di 
quanto non sia realmente accaduto 
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anche per Dead Space 2? 


Come sempre accade ogni anno, il periodo post natalizio è sempre molto tranquillo sul fronte delle uscite 
di qualità e anche questo inizio di 2011 non smentisce questo andazzo. In attesa di tempi migliori, ecco 
una FragZone d’ordinanza che chiude la guida di Empire Total War e riflette su un argomento caro a molti... 


O rmai viviamo nell'epoca della connettività a 
tutti i costi. La commercializzazione dei vi- 
deogiochi di maggiore successo passa ormai 
obbligatoriamente anche per il web, di cui tutti i 
publisher sfruttano in vario modo le capacità di di¬ 
stribuzione. Negli ultimi tempi abbiamo assistito a 
un fenomeno molto interessante: ci riferiamo alla 
commercializzazione di titoli pensati esclusivamen¬ 
te in prima battuta per la loro componente single 
player, tanto sviluppata da rendere superflua la rea¬ 
lizzazione del multiplayer. L'esempio più lampante 
di questa scelta commerciale fu BioShock, che a fi¬ 
ne 2007 ruppe un tabù consolidato da anni di FPS, 
da sempre commercializzati unendo Stato e Chiesa 
di single player e multiplayer. L'ottimo successo di 
vendite del titolo 2K per tutte le piattaforme fu la 
conferma di come, un gioco di ottima qualità, non 
avesse bisogno di offrire ore di divertimento supple¬ 
mentare per essere acquistato in prima battuta da 
una clientela particolarmente attenta alla longevità 
dei suoi prodotti. Lo stesso concetto si può tran¬ 
quillamente applicare all'ottimo 
Dead Space, che non impedì 
a Electronic Arts di entrare sul 
mercato con un titolo che non 
arrivava a dieci ore di diverti¬ 
mento. ma di tale qualità da non 
far rimpiangere l'assenza di u- 
na qualsivoglia modalità Online. 

Sono passati gli anni ed ecco¬ 
ci a osservare l'arrivo dei seguiti 
di questi due capolavori che tut¬ 
tavia stavolta offrono anche una 
corposa esperienza multigio- 
catore. In entrambi i casi si è 


trattato di ottime rielaboraziom dell'ambientazio- 
ne e dei personaggi visti nelle storie raccontate nel 
primo e secondo capitolo, opportunamente elabo¬ 
rati in salsa Online. Anche se è indubbia la qualità 
del divertimento offerta da questi due titoli, è chia¬ 
ro come i loro meriti passati li abbiano indirizzati 
maggiormente verso un pubblico amante dell'espe¬ 
rienza di gioco in solitario, che vedrà il multiplayer 
come un bonus e non come la ragione prima¬ 
ria dell'acquisto del gioco. Questo ci porta a una 
considerazione di fondo importante: vale la pena i- 
nondare il mercato di giochi single/multiplayer se 
poi, alla fine della stagione natalizia, a contendersi 
la palma degli sparatutto/action più giocati saranno 
solo i titoli espressamente pensati per questo come 
i recenti Cali of Duty? La realtà è che la componen¬ 
te onlme sta diventando un pretesto per permettere 
ai publisher di esercitare un controllo sempre mag¬ 
giore sul postvendita, specialmente perciò che 
concerne l'ulteriore guadagno legato ai DLC; que¬ 
sto ovviamente anche quando sanno benissimo che 


il multiplayer del titolo che hanno in cantiere non 
riuscirà a competere con quello del Team Fortress 
2 di turno. In questo senso le parole pronunciate 
prima di Natale dal capoccia di EA Games, Frank 
Gibeau, sono state molto chiare sulla fine di un'e¬ 
poca per quanto riguarda i titoli single player-only. 

Il futuro è nell’online (pass aggiungeremmo noi...) 
anche per giochi che, almeno apparentemente, non 
avrebbero nulla a che vedere con Capture thè flag. 
Domination e Search & Destroy. Il riferimento era a 
Mass Effect 3, che potrà essere giocato anche Onli¬ 
ne con modalità ancora da definire. Tutta questa 
attenzione per il multi sarà un bene per i giocatori 
o si tratterà solo di uno specchietto per le allodole? 
Il divertimento Online in ogni sua forma è sicura¬ 
mente benvenuto, ma l'impressione è che le future 
scelte di business dei publisher vadano nella dire¬ 
zione di allungare il brodo per puntare al portafogli 
dei giocatori, più che alla qualità dei singoli compo¬ 
nenti del prodotto. Quando accadrà, riusciremo ad 
accorgercene? 
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Il multiplayer di BioShock 2 era di ottima 
fatturo, ma non ha contribuito od allargare la 
base di fan del titolo 2K Sarà la stessa cosa.. 


Mirror's Edge e il Porkour non si prestano 
molto bene al multiplayer Per questo 
motivo non vedremo mai Mirror's Edge 2? 


EVENTI 


MULTIPLAYER SI, MULTIPLAYER NO 


Le ore di divertimento online sono un atto dovuto? 
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NAPOLEON/EMPIRE 
TOTAL WAR (seconda parte) 


La guida che vi mancava per la conquista del mondo. 


A vete apprezzato l'analisi del mese scorso 
dedicata alle battaglie terrestri di Empire e 
Napoleon Total War? Se la risposta è affer¬ 
mativa come c'immaginiamo, allora non potete 
perdervi questa seconda puntata della guida al 
multiplayer (e single player) dello strategico di 
Creative Assembly. Questo mese ci occuperemo 
di due argomenti molto diversi tra loro: le batta¬ 
glie d’assedio e gli scontri tra flotte navali. 

NESSUN MURO CI FERMERÀ' 

Prima o poi vi troverete a portare a termine 
l'assedio di una città o un accampamento con 
i fiocchi e in questo caso 
vi renderete conto di co¬ 
me si tratti di una tipologia 
di gameplay completamen¬ 
te diversa da quella di una 
battaglia terrestre norma¬ 
le. Partiamo dalla base: per 
essere sicuri di poter attac¬ 
care con un buon margine 
di successo una fortificazio¬ 
ne nemica è praticamente 
obbligatorio disporre, tra le 
proprie fila, di almeno una 
batteria di cannoni da usa¬ 
re per creare una breccia. 

Non ha importanza la robu¬ 
stezza delle mura nemiche: 
i cannoni di medie dimen¬ 
sioni del diciottesimo secolo 
erano in grado di smontare, 
letteralmente, qualsiasi po¬ 
stazione difensiva non fosse 
sufficientemente interra¬ 
ta da garantire una massa di 
terrapieno sufficiente a re¬ 
sistere al fuoco di batteria. 

Il minimo sindacale tuttavia 
non vi farà andare lontano: 
se volete essere sufficien¬ 
temente sicuri di avere 


Anticipore il crollo delle muro 
tacendo caricare la fonterio... 


qualche possibilità di assediare con successo 
una città nemica, tre batterie di cannoni sono 
l'ideale per aprire velocemente una o più brec¬ 
ce. A queste sono da aggiungere almeno sei/ 
otto reparti di fanteria di ottima qualità, pronti 
per attaccare i varchi che si verranno a crea¬ 
re. Durante gli assedi con cittadelle nemiche 
abbondantemente fornite di difensori, occor¬ 
re tuttavia mettere in conto un particolare: in 
pratica i nemici vi assalteranno all'interno dei 
colli di bottiglia con bordate di piombo, ca¬ 
paci di fermare i fanti con il più alto valore di 
morale. 


PORTA PIA, PORTAMI VIA 

Una buona tattica è quella di tenere pronti 
all'assalto due reparti di cavalleria prepara¬ 
ti per attaccare con la formazione a punta di 
lancia o, ancora meglio, incolonnati con file 
da tre cavalieri. In questo caso un ottimo tem¬ 
pismo permette di sfondare le difese che si 
trovano direttamente dietro la breccia e cre¬ 
are una linea d'ingresso per i fucilieri che 
arrivano alle spalle. Il tutto per evitare, per 
quanto possibile, di trasformare la battaglia 
appena all'interno delle mura in un sanguino¬ 
so scontro all'arma bianca. Un bel problema 
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Mai passare troppa vicini allo fiancato di una nave nemica, 
soprattutto quando si parla di un sessonta cannoni. 
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4/5 a uno, in questi frangenti anche battaglie 
di due o tre navi contro quattro o cinque pos¬ 
sono essere ribaltate a vostro favore (o sfavore) 
nonostante le condizioni avverse. Il concetto di 
base su cui si fonda la dinamica di una batta¬ 
glia navale riguarda il movimento delle proprie 
navi in relazione a quelle avversarie: lo scopo 
finale è quello di disporre della massima po¬ 
tenza di fuoco contro l'avversario cercando di 
esporsi il meno possibile. La situazione mi¬ 
gliore è sempre quella di avere la possibilità di 
colpire con una bordata la fiancata delle na¬ 
vi avversarie, mentre queste ci offrono il mezzo 
fianco anteriore o posteriore. 

MASTER & COMMANDER 

In questo modo il nemico i 
nostri cannoni senza avere la possibilità di re¬ 
plicare efficacemente. Tuttavia, nel marasma 
di una battaglia con più navi coinvolte, ricreare 
una situazione del genere è tutt'altro che sem¬ 
plice. Per questo motivo, prima di uno scontro 
è opportuno decidere una strategia di massima 
che passa dalla creazione di due o tre gruppi di 
navi da pilotare indipendentemente. In questo 
modo è possibile effettuare manovre di aggira¬ 
mento che permettono a due gruppi di fuoco 
di sparare agli stessi bersagli invece di uno so¬ 
lo. Oltre a due file di navi che navigano nella 
stessa direzione circondando la colonna nemi¬ 
ca, una buona tattica consiste nell'eseguire un 
movimento a zig zag in mezzo alla fila di im¬ 
barcazioni avversarie. Una strategia difficile da 
eseguire ma che ha l'indubbio vantaggio di far 
sparare alternativamente le fiancate di destra 
e di sinistra della nostra formazione. Quan¬ 
to agli armamenti a disposizione non ci sono 
molte varianti di cui tenere conto tra munizio¬ 
ni classiche, a catena e a mitraglia. Se le palle 
da cannone normali sono da preferire a quelle a 
catena (non sono molto efficaci contro gli alberi 
delle navi nemiche), queste ultime sono utili per 
un passaggio ravvicinato prima di un eventuale 
abbordaggio. L'assalto al ponte nemico è un'ope¬ 
razione fattibile nelle ultime fasi di una battaglia, 
quando conviene cercare di catturare le navi ne¬ 
miche in rotta, sopratutto quelle di maggior 
valore. A prescindere dalle tattiche utilizzate, 
nelle battaglie navali come in quelle terrestri, il 
concetto di qualità è molto importante: a pari¬ 
tà di numero di navi in campo, anzi, in acqua, 
il compromesso migliore tra numero di canno¬ 
ni, corazzatura e velocità di movimento è sempre 
un'ottima base di partenza per cercare di sposta¬ 
re a proprio favore la bilancia di scontri solo in 
apparenza equilibrati in termini di numero. 


se il corpo a corpo si prolunga troppo a lungo 
dimostrandosi estremamente costoso in ter¬ 
mini di unità, sopratutto per gli attaccanti. A 
questa tattica di base buona più o meno per 
tutte le situazioni, si possono aggiungere altri 
trucchetti volti a facilitare l'ingresso del gros¬ 
so delle nostre forze all'interno della cerchia 
muraria. Il primo consiste nel mandare altre 
truppe intorno alla suddetta cinta per fintare 
degli attacchi agli spalti con scale e rampi¬ 
ni. Non tutti i reparti di fanteria possono farlo, 
quindi scegliete accuratamente i vostri soldati 
nel momento in cui decidete di usare due o più 
reparti per una finta del genere. Lo scopo di un 
assalto laterale è puramente quello di disto¬ 
gliere quante più truppe possibili dalla difesa 
delle brecce principali. In genere è improbabile 
riescano a sopravvivere in numero sufficien¬ 
te per rappresentare una minaccia effettiva al 
resto delle forze nemiche, ma se riescono a 
indebolire il fronte principale distogliendo u- 
no o due reparti nemici il loro sacrificio non 
risulterà vano. Una buona alternativa a que¬ 
sta tattica, se disponete di artiglieria mobile e 
molto tempo a disposizione, consiste nel cre¬ 


are una breccia aggiuntiva su un 
lato diverso da quello frontale; an¬ 
che in questo caso per dare alle 
vostre truppe le migliori opportu¬ 
nità possibili in termini di accessi 
diversificati alle piazze d'armi av¬ 
versarie. 


CAZZA LA RANDA! 

L'introduzione delle battaglie 
navali in Empire Total War è sta¬ 
ta sicuramente una delle novità 
più gradite da parte di tutti gli 
appassionati: anche se non so¬ 
no tra le più giocate, le battaglie 
navali possono essere spunto per un'analisi 
interessante in quanto a tattiche da utilizza¬ 
re. Ovviamente, per esigenze di adattamento 
storico, i Creative Assembly hanno deciso di a- 
dottare un approccio maggiormente arcade per 
ricreare la confusione dei combattimenti mari¬ 
ni: tuttavia ci sono alcuni consigli interessanti 
da dare a chi si cimenta in uno scontro nava¬ 
le. Il primo riguarda la superiorità numerica: a 
meno che non sia schiacciante nell'ordine del 
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'BATTLESTAR 
GALACTICA ONLINE 


manovre e attivare dispositivi di difesa e attac¬ 
co semplicemente usando i tasti WASO. nonché 
l’immancabile mouse. Molto di questo sistema 
di controllo deriva da EVE Online e non dovreb¬ 
be essere un mistero che gli autori di questo 
MMO siderale stiano cercando di strizzare l'oc¬ 
chio a quel genere di clientela. Tuttavia, le 
differenze sono sostanziali: per colpire il nemi¬ 
co è necessario allineare la propria navetta alla 
coda di quella avversaria nei duelli con i laser 
ed è sufficiente avere il proprio avversario fron¬ 
talmente nel caso si decida di passare ai missili 
a ricerca. Il divertimento nel blastare legioni di 
navette schivando gli asteroidi non è mancato, 
mentre occasionalmente facevano capolino navi 
più grandi che reagivano con abbondante fuoco 
di contraerea ai nostri attacchi. Tuttavia l'im¬ 
pressione è che ci sia ancora molto da scoprire 
sotto questo punto di vista e che questo sia sta¬ 
to solo un breve antipasto sulle reali possibilità 
del combattimento spaziale. É infatti chiaro, fin 


I Cylon sono tornati ... 

B attlestar Galactica, nato come remake di u- 
na celeberrima serie anni '80, è diventato 
in breve una vero e proprio cult nel pano¬ 
rama dei telefilm sci-fi. Come per ogni brand di 
fantascienza che si rispetti, non poteva manca¬ 
re anche un MMO che attingesse a piene mani 
dalla corposa serie, che nell'arco di quattro in¬ 
tense stagioni ha disegnato un universo di una 
profondità e complessità davvero impressio¬ 
nanti. La closed beta cui abbiamo partecipato, 
permetteva di prendere parte a un veloce tuto¬ 
ria! in cui era possibile scegliere la fazione di 
appartenenza, creare un pilota e lanciarsi in u- 
na missione di addestramento ed esplorazione 
all'interno di un sistema stellare limitato a u- 
na serie di asteroidi, dove è stato possibile darci 
dentro con i dogfight. Già qui la prima sorpresa: 
ci saremmo aspettati la piena compatibilità con 
i joystick analogici per pilotare il nostro Viper 
fresco di hangar o il caccia Cylon del caso. Nul¬ 
la di tutto ciò, abbiamo infatti potuto eseguire 


dalla schermata della progressione delle abilità 
e di gestione della navetta, che con l'accumu¬ 
lo di missioni portate a termine con successo 
crescono le abilità a disposizione: queste poi ci 
permettono di portare a termine manovre sempre 
più complesse e installare nuovi equipaggiamen¬ 
ti. A giudicare dai menu a disposizione gli slot 
sembrano numerosi e l'impressione è che per 
le navi di grosse dimensioni ci sarà veramente 
di che impazzire in quanto a varietà di moduli, 
add-on installabili e nuove manovre. 

Anche l'aspetto sociale sembra essere una parte 
integrante di Battlestar Galactica Online: abbia¬ 
mo avuto la possibilità di muoverci a piedi per la 
base principale, esplorandola e interagendo con al¬ 
tri giocatori. Quanto l'esplorazione da appiedati sia 
un elemento pregnante del gioco, è tutto da sco¬ 
prire: le press release ci parlando solo delle navi 
più grandi e non dei pianeti. Una chiara indica¬ 
zione sulla effettiva profondità di un gioco che, 
almeno per il momento, è ancora tutta da verifica- 
re. Le premesse non 
sono assolutamente 
da scartare visto che 
il lavoro svolto fino a 
questo momento è di 
buon livello, in ogni 
caso, l'impressione è 
che ci sia ancora mol¬ 
to da fare per portare 
questo gioco a un li¬ 
vello commerciale in 
grado di competere 
con Star Trek Online, 
per non parlare di E- 
ve Online. 






























Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 


MMOG: tutto quello che fa mass-notizia si trova qui! 


C ome vi avevo annunciato il mese scorso, 
il 2011 sarà un anno ben più denso di 
appuntamenti massivi rispetto a quello 
appena trascorso. Bando ai convenevoli 
quindi, e partiamo a bomba, perché le cose da 
dire sono tante e lo spazio è tiranno. 

Iniziamo da quello che è il titolo che con ogni 
probabilità raccoglierà i maggiori proseliti 
tra gli appassionati del genere poiché, 
come WoW insegna, i MMORPG fantasy 
sono ancora quelli più seguiti. Si tratta di 
RIFT. la cui uscita è pressoché imminente. 
Cominciamo col dire che è notizia davvero 
recente il fatto che potrete trovarlo in versione 
scatolata anche nel nostro Paese, mentre la 
localizzazione nella nostra lingua è purtroppo 
rimasta una chimera. 

Sul numero scorso, con le dita ancora 
inchiodate dall'NDA vigente sulla closed beta 
avevo potuto svelarvi giusto le feature generali 
del gioco. Ora è il momento di approfondire: 
se i quattro archetipi primari Guerriero, 
Furfante, Mago e Chierico possono sembrarvi 
alquanto classici e persino banali, sappiate 
che una delle più mirabolanti caratteristiche 
di questo titolo sta nel fatto che a essi sono 


legate qualcosa come 36 differenti classi, 
talmente tante che è improponibile anche 
solo starvele a elencare tutte. Quel che c’è 
da sapere è che sarà possibile utilizzarne 
fino a tre contemporaneamente. Avete 
capito bene, ma non è tutto: ve ne sarà 
addirittura una quarta che sarà espressamente 
dedicata al PvP. Tale funambolico sistema 
di specializzazione del PG porta il nome di 
Soul System e, in buona sostanza, consente 
di slegare il personaggio da un preciso tipo 
di gameplay. Dopo averlo provato posso dirvi 
che questo sistema ad "anime" vale da solo il 
prezzo del biglietto, perché poter impersonare 
il classico dual-wield Rogue armato di / 
pugnali e letale velocità d'esecuzione e allo 
stesso tempo un Ranger munito di pet e 
fucile tramite il semplice utilizzo di diverse 
skill è qualcosa di davvero avvincente, sia 
dal mero lato ludico sia da quello tattico. E 
prima che possiate provare tutte le possibili 
combinazioni (votate al solo playing. alle 
meccaniche da party e, come detto, al PvP) 
passeranno mesi, se non anni. 

Altro indubbio punto a favore del MMORPG 
targato Trion Worlds è il fatto che questo 


si presenterà sugli scaffali fatto e finito, 
contrariamente alle ultime disastrose release 
come quelle di All Points Bulletin e Final 
Fantasy XIV: vi ritroverete sin dal day one un 
gioco praticamente esente da difetti, seppur 
resti tutta da verificare la bontà dell'end 
game. Ma tra i Rift da cui il gioco prende il 
nome, ovvero spaccature spazio-temporali 
sorta di via di mezzo tra quelli visti in Aion 
e le public quest di Warhammer Online, che 
consentiranno ai giocatori delle due fazioni 
Defiant e Guardian di scontrarsi apertamente 
in battaglie contestuali al lore, svariate 
tipologie di Battleground (chiamati Warfront) e 
i server open PvP le opzioni non mancheranno 
di certo. Aggiungeteci contenuti per le gilde, 
in primis dieci istanze, crafting e un comparto 
tecnico assolutamente eccezionale nonché 
superbamente ottimizzato e avrete un'idea, benché 
approssimativa, delle qualità di questo prodotto. 

Ci torneremo su quanto prima, ma ora tocca 
passare a DC Universe Online. Il nuovissimo 
MMO targato Sony Online Entertainment 
che. sebbene si confermi più un action 
che un RPG, sembra proprio meritare più 
attenzioni di quanto si potesse pensare in un 


[RIFT] Se mete ancoro dei dubbi sulla quolitù dell'en 
gine grafico (scalabilissimo] del MMORPG Trion Worlds. 
guardatevi bene i dettagli di questimmogine 




[DCUO] Quello del MMORPG di S06 è una timeline al¬ 
ternativa in cui Lex Luthor fa il bello e il cattivo tempo 
A noi lo scelto se unirci a lui o ricordagli chi comanda! 



[RIFTI Iron Tomb è la prima delle dieci istanze 
che vi troverete ad affrontare lungo la progres¬ 
sione di cinquanta livelli nel mondo di Telora 


[DCUO] L'azione concitato è l’indiscusso biglietto do visito di 
questo nuovo MMO sui supereroi. Scene del genere saranno 
pane quotidiano per il nostro alter ego. sia in PvE sia in PvP. 
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[EARTHRISEI Lo realizzazione del mondo di Enterro non 
mancherò di dettogli, ma a guanto pare di fantoscientifi- 


co ci sorò onche il PC che servirò per farlo girare! 



primo momento, sia per via dell'eccellente 
giocabilità sia per l'indiscutibile carisma 
conferitogli da ambientazioni come Metropoli 
e Gotham City e nondimeno dalla presenza 
di personaggi come Superman. Batman e 
tutti i principali supereroi DC Comics. La 
struttura votata all'azione del titolo sfrutta 
un sistema di combattimento dinamico che 
mette in risalto l'abilità del giocatore come 
ben pochi rivali sono in grado di fare, e la 
varietà data dalla pletora di scelte in fase di 
progressione del personaggio consente ore e 
ore di divertimento coi propri amici. Questo 
sebbene DCUO sia ben lontano dall'avere un 
gameplay PvE particolarmente complesso. 

SOE ha però rimediato col PvP, tramite una 
modalità "Leggenda'' che consentirà di vestire 
direttamente i panni dei più celebri supereroi 
e supervillam DC. da Robin in su fino a Lex 
Luthor, con tanto di storyline dedicata, mentre 
per darsele di santa ragione con i propri 
personaggi vi sono invece arene dei tipi più 
svariati, e se vorrete un'esperienza davvero 
estrema non vi resterà che scegliere anche 
qui un server open PvP in cui le forze del 
Bene e del Male si troveranno a fronteggiarsi 
di continuo. La versione per PC, tra l'altro, 
sembra non soffrire di tutti quei problemi di 
gioventù che affliggono quella PS3, quindi 
il consiglio, se siete tra gli incuriositi, è di 
acquistarlo senza remore, dato che è pure 
completamente tradotto... o, al limite, 
aspettate la nostra recensione, che comparirà 
sul prossimo numero! 

E, in quanto appassionato giocatore ormai 
da cinque anni, non posso certo tralasciare 
l'uscita dell'ultima “fetta" di Incursion, la 
nuova espansione gratuita di EVE Online. 
Trattasi della più grossa e succulenta, che 
finalmente introduce i nuovi avatar basati 


sulla spettacolare tecnologia Carbon di Nvidia 
e l’attesissima invasione dei sistemi imperiali 
da parte dei pirati Sansha e del loro leader 
bramoso di vendetta. 

Ma non è finita, perché gli amanti dei 
sandbox possono finalmente mettere le 
mani su Earthrise. titolo interessantissimo e 
promettente che però (lo dico senza ancora 
averci potuto mettere le mani) sembra soffrire 
di quella latitanza di ottimizzazione che da 
sempre contraddistingue i titoli sviluppati da 
software house indipendenti. Cercate di tenere 
a bada la scimmia e aspettate di leggerne la 
recensione. 

Insomma, un 2011 apertosi con i fuochi 
artificiali, situazione che pare destinata 
a perdurare grazie all’attesissimo Star 


Wars: The Old Republic e tanti altri titoli 
che lo seguiranno tra cui, udite udite, il 
sequel del mai abbastanza apprezzato (ma 
profondamente amato da chi l'ha giocato) 
MMOFPS PlanetSide, al cui inizio della beta 
non dovrebbe mancare molto! In ultimo, non mi 
resta che annunciarvi l'awenuta pubblicazione 
della versione free to play di Champions Online. 
cosi come sono disponibili le nuove espansioni 
dei gratuiti ed apprezzati Silkroad Online e 
Perfect World. E certo non poteva mancare 
l'ennesima espansione, la settima, di EverQuest 
II. intitolata Destiny of Velious, introduce una 
marea di nuovi contenuti di che approfondiremo 
sul prossimo TGM. 

E per questo mese, carri armati permettendo, 
è tutto! 


Marzo 2011 . 


IL MMORPG DEL MESE: WORLD OF TANKS 


Esistono i cloni di WoW, i cloni di Ogame e. l'abbiamo scoperto di recente, anche quelli di EVE. Ci sono 
poi, perle rare, titoli decisamente originali. Non in lievi dettagli, ma nelle basi, t questo il caso di World of 
Tanks. MMO sviluppato da wargammg.net che, essendo uan sottco esperta negli strategici, ha fuso molti degli 
elementi fondamentali di questo genere in un titolo di massa ambientato nella Seconda Guerra Mondiale e de¬ 
dicato a uno dei principali elementi di distruzione che la contraddistinsero: i tank, ovviamente. Tre le fazioni 
disponibili: russi, americani e tedeschi, tre le tipologie di carri e moltissimi modelli altamente personalizzabi¬ 
li sia dal punto di vista estetico sia per il tipo di armamenti. Scontri fino a tS giocatori per parte e moltissime 
mappe, unite dal filo comune delle Clan War, fronte dinamico conteso a colpi di cannone. Ottima giocabilità. 
tanta tattica e un livello di sfida da urlo. Dedicato a tutti i guerrafondai, lo trovate attualmente in closed beta 
(in Italiano!) all'indirizzo www.worldoftanks.com! 
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Quando si dice che piove sul bagnato. 




FPS - RAINY DAYS 
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S i potrebbe pensare a un'occasione che cade a fagiolo; sembrereb¬ 
be essere proprio il caso di questo Rainy Days mod per Crysis, visto 
che nelle ultime settimane si è fatto un gran parlare del seguito uffi¬ 
ciale dello sparatutto più pesante di sempre per home computer. In effetti 
dai filmati visti in giro è lecito attendersi lo sparatutto definitivo, pur con 
un cambio di ambientazione assolutamente rivoluzionario, per un marchio 
che ha fatto degli spazi aperti nella giungla il suo segno distintivo. Tan¬ 
to per non perdere la bussola (che il gioco originale ha impostato in una 
direzione ben precisa), ecco che un gruppo di modder con gli attributi ci 
ricordano molto bene da dove arriva un certo modo di intendere la libertà 
di movimento del giocatore. Questo Rainy Days mod per l’originale Crysis 
è stato uno dei più apprezzati dalla comunità, che ancora tiene vivo il gio¬ 
co in attesa del secondo capitolo, e a buona ragione: si tratta infatti di una 
gigantesca mappa singleplayer di buona fattura che permette di prende¬ 
re parte a una serie di missioni. Queste sono concatenate da una storia e 
da un’ambientazione che si pongono come prosieguo degli avvenimenti del 
gioco originale. Senza svelarvi nulla sulla missione, sappiate che stavol¬ 
ta non ci sarà solo da combattere contro orde di alieni e coreani infastiditi 
dalla vostra presenza, ma anche da cimentarsi in spostamenti che prevedo¬ 
no navigazione, soluzione di piccoli puzzle e cura dei propri commilitoni. 
Già, perché per la maggior parte dell'avventura saremo accompagnati da 
un gruppo di NPC che si muoveranno insieme a noi e ci assisteranno in 
vario modo durante gli scontri a fuoco. Proprio la compa¬ 
gnia di cui godremo nel corso della missione è il succo di 
questo mod che mette in scena sparatorie di massa as¬ 
solutamente degne della migliore considerazione, anche 
se non sono state realizzate da un team di professionisti. 

Questo per due motivi essenziali: l'eccellente posiziona¬ 
mento dei nemici statici che impedisce al giocatore di 
esagerare con l'uso dell'invisibilità della nanotuta (si co¬ 
prono l'un l'altro e sparano alla grande) e per come questi 
reagiscono alla nostra presenza e organizzano in un nano- 
scecondo contrattacchi degni di nota. Aggiramenti, assalti 
a suon di bombe a mano e azioni di fuoco sostenute diven¬ 
teranno il vostro pane quotidiano per tre ore di azione ben 
concepita e realizzata che voleranno via come il piombo 
che uscirà dalla canna del vostro fucile. 

Oltre alla buona programmazione delle situazioni dovu¬ 
ta a un ottimo coordinamento tra commilitoni e avversari, 
questo mod spicca anche per un altro motivo: come dice 
il nome stesso, tutte le vicende si svolgono all'interno del¬ 
la solita giungla ma martellata da una pioggia incessante 


che rende il movimento e il combattimento ancora più impe 
gnativi. Un tocco di classe in più che contribuisce a rendere 
questo mod ancora più atipico rispetto alla massa di modification 
fotocopiate che periodicamente arrivano sui nostri schermi. Peccato per 
i dialoghi in tedesco sottotitolati in inglese, ma. come si suol dire, non si 
può avere tutto dalla vita. 













































Tutti stanno aspettando Portai 2 e invece... 


PUZZLE - BLUE PORTALS UP 


E cco che ti arriva un mod di ottima qualità come Blue Portals 
Up che permette a tutti di affrontare dieci test chamber nuove 
di pacca, pensate per tutti i migliori giocatori della serie Por¬ 
tai. Quel che rende questo mod assolutamente piacevole è la presenza 
di livelli del tutto mediti per estetica e concezione dei puzzle rispet¬ 
to a quelli originali o realizzati da altri modder. Due le motivazioni: 




l'introduzione di diversi 
meccanismi legati all'u¬ 
so del magnetismo e le 
combinazioni di porta¬ 
li multipli assolutamente 
brillanti che richiedono 
parecchio allenamento 
da parte del giocato¬ 
re prima di poter essere 
affrontate con succes¬ 
so. Anche se le camere 

sono solo dieci vi possiamo garantire che l'impegno e la longevità pos¬ 
sono farvi arrivare a oltre tre-quattro ore di sano divertimento. Unico 
vero difetto del mod, la presenza di alcuni salti "in loop" (quelli do¬ 
ve occorre creare una serie di portali per prendere velocità) veramente 
difficili da superare e che possono rivelarsi veramente frustranti dopo 
alcuni tentativi. A parte questo, un mod imperdibile per tutti gli a- 
manti di questo splendido puzzle game. 



Titolo 8LU6 PORTALS * 

Gioco PORTAI g 

Sito http://www.moddb.com/mods/ O 
blue-portals O 




FPS - OPERATION BATTLEFIELD 


RTS - CAPTURE THE FLAG 


I l fatto che Ope- 
ration Flashpoint 
Dragon Ri- 
sing sia un ottimo 
sparatutto, per 
quanto adattato al¬ 
le necessità del 
pubblico conso¬ 
le. dipende anche 
dalle potenzialità 
dell'editor inte¬ 
grato, che oggi possiamo apprezzare grazie a questo mod intitolato 
Operation Battlefield. Si tratta di un pacchetto di missioni single play¬ 
er e cooperative ambientate nell'isola principale di gioco, che possono 
prendere una decina di ore del vostro tempo se affrontate in compagnia 
e ad alti livelli di difficoltà, questo grazie ad alcune sparatorie vera¬ 
mente adrenaliniche. Se siete appassionati di editing, non dovete farvi 
scappare il file .mssn presente all'Interno del pacchetto visto che potre¬ 
te usarlo come template per il vostro pack di missioni! 


A nche se ha ormai 
quasi cinque anni 
di onorato servizio 
alle spalle. Warhammer 
40000: Dawn of War è 
tutt'ora considerato u- 
no dei migliori RTS del 
panorama attuale. U- 
na valanga di fazioni, 
mappe e modalità che a 

tutt'oggi impegnano online e in single player parecchi giocatori. Tanto per 
non farci mancare niente, ecco un bel mod che aggiunge alle numerose 
modalità presenti anche il Capture thè Flag. In pratica vengono sfrutta¬ 
ti i punti di controllo come spawn point casuali per le mappe standard e 
ne vengono aggiunti di nuovi nelle mappe inedite presenti nel pacchet¬ 
to stesso. Il risultato è una modalità assolutamente spassosa da giocare 
a squadre o in modalità cooperativa contro la CPU. Se proprio non avete 
nessun amico, anche lo skirmish può essere fonte di parecchio divertimen¬ 
to sia da soli, sia in multiplayer online. 


Titolo OPERATION BATTLEFIELD 
Gioco OPERATION FLASHPOINT: 

ORAGONRISING 
Sito http://www.moddb.com/mods/ 
operation-battlefield 




Titolo CAPTURE THE FLAG 
Gioco MOD PER DAWN OF WAR 
Sito www.moddb.com/mods/ 
capture-the-flag-mod 











































Vediamo un po' cosa offre II mercato questo mese, e soprattutto, analizziamo una CPU Sandy 
Bridge. E dopo tanto parlare scopriamo che... 



I NOSTRI BENCHMARK 


I TGM Mark 09 è lo stru- 
I mento con cui The Games 
I Machine valuta l'efficienza 
di schede video e computer 
completi con i videogiochi, 
effettuando test di velocità su ben cinque titoli 
diversi, usciti in epoche recenti o immediata¬ 
mente precedenti: Prey, Crysis, FEAR, Far Cry 2, 
Unreal Tournament 3 e altri, pronti a intervenire 
in caso di necessità, tutti aggiornati alle loro ul¬ 
time versioni. I test vengono effettuati, salvo in 
casi molto particolari, su un testbed composto da 
una scheda madre ASUS Rampage II Gene, con 
un processore Intel Co- 
re i7 a 2,66 GHz, 3 GB 
di RAM Kingston Hyper-X 
KHX12800D3 e un disco 
fisso Seagate Barracu¬ 
da da 7200 giri/minuto, il 
tutto alimentato da un E- 
nermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu¬ 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca¬ 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta attivan¬ 
do i filtri anisotropico 16x 
e antialiasing 8x, a cui 
vengono aggiunti eventua¬ 
li bonus qualitativi come 
l'AA adattivo o quel¬ 
lo per le trasparenze su 
GPU Radeon e GeForce. 

L'andamento dei trame è 
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indicato nei grafici con differenti linee colorate. 
Nello schema in alto, è stata aggiunta una linea 
orizzontale azzurra all'altezza di 45 trame per se¬ 
condo, giudicata una buona media per indicare 
la ''fluidità" della grafica: l'occhio umano, infatti, 
comincia a percepire un movimento abbastan¬ 
za fluido quando il computer riesce a visualizzare 
un numero di fotogrammi che varia, da per¬ 
sona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola¬ 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 trame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva¬ 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del¬ 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un’idea dell'efficien¬ 
za del computer o della 
scheda video recensi¬ 
ti. Nel grafico superiore è 
possibile osservare l'an¬ 
damento dei fotogrammi 
alle risoluzioni più co¬ 
muni. Il grafico inferiore, 
invece, mostra i valori 
del TGM Mark a confron¬ 
to. Quando si valutano i 
processori centrali, inve¬ 
ce. viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del¬ 
la CPU. 


NUOVI SSD DA INTEL 
Saranno a breve commercializzati 
i nuovi drive SSD prodotti da In¬ 
tel, fin ora conosciuti con il nome 
in codice Emcrest. Caratterizza¬ 
ti da velocità di lettura e scrittura 
pari rispettivamente a 450 e 300 
MB al secondo, i nuovi drive so¬ 
stituiranno l'attuale linea X-25 e 
saranno compatibili con il proto¬ 
collo SATA-III a 6 Gbps. Il costo 
previsto per le versioni da 250 e 
120 GB è di 580 e 280 dolla¬ 
ri USA. 


ECCO LE GEFORCE 
GTX 560TI 

I vecchi fan di Nvidia ver¬ 
seranno probabilmente una 
lacrimuccia di nostalgia ri¬ 
vedendo la storica sigla 'ti' 
utilizzata per una nuova sche¬ 
da video, in ogni caso le 
nuove GeForce GTX560ti sono 
basate sulla GPU GF114, do¬ 
tata di 384 stream processor 
e di frequenze di clock che i 
partner varieranno tra gli 822 
e i 920 MHz, allo scopo di fa¬ 
re concorrenza alle Radeon 
HD6800. 


Kémi 




KINECT ANCHE 
SU WINDOWS 
Dopo l'annuncio dei driver open 
source per la fortunata periferica 
di controllo per Xbox 360, Micro¬ 
soft ha deciso di "ufficializzare'' 
il supporto della medesima anche 
per il sistema operativo Windows 
che, per parola dello stesso Ste¬ 
ve Ballmer, "arriverà al momento 
opportuno". Ma tra gli addetti al 
lavoro si parla già espressamen¬ 
te di driver beta 
che saranno di- l" * 
stribuiti agli 
sviluppatori nei 
prossimi mesi, , 

all'interno di un 
apposito kit. * 



The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna¬ 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Oi tanto in tanto cambiano, escono o rien¬ 
trano in classifica, a seconda delle occasioni. Cosi 
con un colpo d'occhio è possibile individuare subi¬ 
to gli affaroni del mese! 


e 

mon 

NEC 30" 3090WQXIULTRASLIM 

€1900 

o 

cpu 

INTEL COftE i7 EXTREME 980X 

€919 

o 

Vld 

RADEON H05970 

€569 

o 

vkJ 

GEFORCE GTX 580 

€469 

o 

vid 

RADEON H06970 

€339 

e 

s$d 

INTEL X25-M 160 GB 

€349 

o 

Vld 

GEFORCE GTX 570 

€319 

'«afe» 

cpu 

INTEL CORE i7 2600k 

€309 

o 

vid 

RADEON HD6950 

€249 

e 

cpu 

AMD PHENOM II X6 1100T 

€230 

o 

cpu 

INTEL CORE i7 930 

€245 

o 

vid 

RADEON HD6870 

€209 

e 

vid 

GEFORCE GTX 470 

€215 

0 

cpu 

AMO PHENOM II X6 I 090T 

€199 

o 

vid 

RADEON HD6850 

€155 

o 

cpu 

INTEL CORE i5 760 

€175 

o 

cpu 

AMD PHENOM II X6 1055T 

€155 

e 

Vld 

GEFORCE GTX 460 1 GB 

€139 

o 

vid 

GEFORCE GTS 450 

€105 

e 

cpu 

AMD PHENOM II X2 555 

€75 


LEGENDA cpu = processore centrale; scm = scheda ma¬ 
dre. vid = scheda video, aud = scheda audio: mem = 
memorie, hdd = disco fisso, mon = monitor; var = va¬ 
rie ed eventuali 

Un borsino piuttosto particolare quello di que¬ 
sto mese perche, scritto nel tradizionale periodo 
dei saldi, vede diversi prezzi salire invece di scen¬ 
dere! Colpa delle fluttuazioni monetarie di euro e 
dollaro, ovviamente, ma anche di precise scelte 
strategiche da parte dei produttori, oltre che del¬ 
le classiche leggi che regolano il mercato. In ogni 
caso, questo mese fanno banco i tagli di listino o- 
perati da AMO sulle schede video Radeon HD6800 e 
HD6900. capace di renderle tutte più concorrenziali, 
e l'introduzione dei nuovi processori Intel basati su 
architettura Sandy Bridge 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 



La "fuoriserie" di Intel resta perentoriamente al vertice 
delle prestazioni, dall'alto dei suoi 6 core con HyperThrea 
ding. dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3.33 GHz 


USB 30. SATA a 6 GBPS. possibilità di montare schede 
video in SII e Crossfire. overclock stabile e facile da 
effettuare, a un prezzo tutto sommato accessibile 


La scheda video DX11 più potente in circolazione toma a 
essere marcata Nvidia con una sola GPU batte la Radeon 
HD5970 e i crossfire di H06870' 


AMD PHENOM II X6 1100T € 230 


La nuova "testa di serie" della Ime-up AMD si piazza 
subito come processore perfetto per la fascia media, 
con i suoi 6 core che si possono overcloccare a 
piacere 


AMD PHENOM II X2 555 €75 


Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu¬ 
namente impostato Costa poco, offre molto un piccolo 
campione 


GIGABYTE GA-890GPA-UD3H € 105 


USB 3 0. porte SATA a 6 GB/s e possibilità di usare 
due schede video m crossfire a un prezzo davvero 
accattivante. Cosa desiderare di più? 


ASUS M3A78 € 59 


Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo¬ 
mico ma potente Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni 


RADEON HD6950 €245 

Ora che il suo prezzo ha cominciato a calare, si configura 
come una scheda dal rapporto prezzo/prestazioni davvero 
eccezionale! 


GEFORCE GTS450 € 105 


Costa come una Radeon HD5750. ma offre la stessa velocità 
della sorella maggiore HD5770. e per di più è disponibile in 
diverse versioni già overcloccate 



Un kit contiene tre moduli da 1GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 800 MHz. perfetta per gli overclock più spinti 
Il maniaco ne vorrà due 



I drive a stato solido sono la nuova frontiera e il nuovo 
'taglio' da 120 GB è perfetto per sistema operativo e 
applicazioni usate più di frequente Per i dati, basta un 
disco SATA secondario 



30 pollici. 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
1610. immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande 


SAMSUNG 2443BW € 240 


Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all’avanguardia 


4 GB KINGSTON KHX12800D3 €117 


Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz 


2x SEAGATE BARRACUDA 7200.121.5 TB € 120 


Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-0. chi la sicurezza un Raid-1 


4 GB KINGSTON KHX8500D2K2 € 98 


Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2. 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 


SEAGATE BARRACUDA 7200.121 TB € 49 


Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi termini 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto 


€ 139 


Anche un sistema più economico menta un monitor 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui 
godere giochi e film a risoluzione più elevata 


LG W2242TE-DF TFT 
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o LEO ED EFFETTO GIARE 

lo schormo do 12,1" è abbastanza ampio da accollino la riso¬ 
luzione di 13661768 pixel senza affaticare eccessivamente gli 
occhi. La tecnologia TFT a HO garantisce definizione e contrasto, 
anche se l'effetto giare del rivestimento può infastidire qualcuno. 
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O RADEON HD4250 INTEGRATA 

la GPU Radeon HD4250 è costruita con u- 
na tecnologia a 55 nm. è compatibile con 
le OirectX 10.1 e dispone della versione 2 
del decoder per l'alta definizione UVD. le 
sono riservati 256 MB di memoria condivi¬ 
sa e. questo probabilmente, rappresenta il 
limite maggiore per un uso più ''ludico" di 
questo computer. 


o TASTIERA COMODA 

la tastiera "a isola" impiega¬ 
ta da Asus su questo portatile 
è, come da tradizione ormai, 
piuttosto comoda e piacevole 
da usare, anche dopo diverse 
ore di digttazione. 


© MINORE AUTONOMIA 

Se gli ultimi netbook basati su 
piattaforma Atom sono capaci di 
raggiungere le 7 ore di funziona¬ 
mento, l'EeePC I215T si ferma al 
massimo a 5. Un valore che pe¬ 
rò non deve scoraggiare nessuno, 
visto che alla minore autonomia - 
comunque ragguardevole - questo 
netbook contrappone parecchi a- 
spetti positivi! 
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o PROCESSORE ATHLON II NEO 

Il cuore di questo netbook è un processore cen¬ 
trale a core singolo Athlon II KI25, funzionante 
alla velocita di 1,7 GHz e capace di operare in 
modalita "out of order", oltre che di gestire le i- 
struziom per la virtualizzazione AMO V. Il suo 
TOP è 12 W. sensibilmente maggiore di quello 
degli Atom. Ma. del resto, è anche più veloce. 
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o BUONA DOTAZIONE 

la touchpad è comoda da usare. Il portatile monta 2 GB 
di memoria RAM. Il disco fisso offre 250 GB di capienza. 
Il sistema operativo è Windows 7. Insomma, non si può 
certo negare che ci sia parecchia carne al fuoco! 


Asus € 349 


a quando uscirono sul mercato i primi proces¬ 
sori Atom, con la conseguente esplosione dei 
netbook. fu immediatamente chiaro a tutti che 
AMD, snobbando di fatto questo genere di prodot¬ 
ti, avesse perso una grandissima opportunità. Ma il 
tempo in certe cose è galantuomo e, pur con un con¬ 
siderevole ritardo, anche l'azienda californiana ha 
cominciato a contrapporre alla rivale Intel processo¬ 
ri “di piccolo taglio" sempre più competitivi. Che non 
riducono all'osso il consumo energetico come gli A- 
tom, ma che di sicuro offrono caratteristiche tecniche 
molto piu interessanti, 
dalla possibilità di e- 
seguire le istruzioni in 
ordine sparso (out of or¬ 
der. come tutti gli altri 
processori sulla piaz¬ 
za), al pieno supporto delle istruzioni a 64 bit e delle 
tecniche di virtualizzazione. Non che su una CPU da 
1,7 GHz faremo girare volentieri Vmware o Virtual Box. 
ma almeno non dovremo necessariamente precluder¬ 
ci questa possibilità. Poi, da quando ha acquisito ATI, 
AMD è diventata imbattibile sulle piattaforme: ac¬ 
canto al processore K125 c'è il chipset M880G che 
integra una GPU Radeon HD4250, un "mostriciatto¬ 
lo" dotato di 40 unità di elaborazione capace di offrire 
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il decodmg hardware dei flussi audio/video ad alta de¬ 
finizione e di eseguire anche i videogiochi compatibili 
con le librerie DirectX 10.1 (ma non le 11!), sebbene 
a risoluzioni basse e senza esagerare con il dettaglio 
grafico (ottenendo più o meno gli stessi risultati di un 
netbook basato sulla piattaforma I0N di Nvidia). In¬ 
dipendentemente da tutto questo. l'EeePC 1215T 
di Asus è indubbiamente un netbook di buona quali¬ 
tà, dotato di uno schermo e di una tastiera comodi da 
usare, e caratterizzato da una buona scelta dei ma¬ 
teriali e da una buona qualità costruttiva, anche se 
chiaramente restiamo 
complessivamente nel¬ 
la media della categoria. 
La porta HOMI consen¬ 
te il collegamento del 
netbook a un televiso¬ 
re ad alta definizione, mentre l'unico aspetto negativo 
è costituito dalla scarsa autonomia della batteria: ba¬ 
stano meno di tre ore per scaricarla, in condizioni di 
massimo stress, mentre in condizioni ottimali durerà 
al massimo 5 ore. Un prezzo che si paga con la pos¬ 
sibilità di godersi i film in alta 
definizione anche in treno, e di 
giocare anche ai titoli più recen¬ 
ti, pur se tra mille compromessi. 


I NETBOOK CON IL MOTORE DI AMD 
GUADAGNANO IN VELOCITÀ E ALTA 
DEFINIZIONE, MA PERDONO UN PO’ IN 
AUTONOMIA 



PER VOI 
CINEFILI 

L I EeePC 1215T non sarà il computer 
su cui giocheremo al meglio, ma se 
stiamo cercando un portatile in gra¬ 
do di supportare l'alta definizione senza 
particolari problemi, questo fa per noi. Si 
collega facilmente ai televisori Full-HD u- 
sando un cavo HDMI, ma permette anche 
di guardarsi un intero film sfruttando una 
singola carica della batteria. 










Hardware 



O CONTROLLER INTEGRATO 

Il controller della memoria è integrato 
nel processore centrale, ma a differenza 
dell'architettura Westmere si trova diret¬ 
tamente sullo stesso die. eliminando i 
problemi di latenza che caratterizzavano 
la serie di processori precedente. 


o NUOVO SOCKET LGA11S5 
Ecco, di questo non se ne sentiva davve¬ 
ro il bisogno. L'ennesimo Socket usato da 
Intel dopo LGA775, 1366 e 1156 compor¬ 
ta la necessiti di comprare una scheda 
madre tutta nuova, anche se volessimo ef¬ 
fettuare un upgrade da una CPU Core ÌS/Ì7 
della serie immediatamente precedente. 


o L'UNO 0 L'ALTRO 
Oue sono i chipset attualmente com¬ 
patibili con questa CPU; P67 e H67. 
Il primo è pensato per le prestazio¬ 
ni e il suo impiego disattiva la GPU 
integrata. Il secondo per l'uso comu 
ne. ma limita l'uso di configurazioni 
multi-GPU. Dulcis in fundo. l'acce¬ 
lerazione Quick Sync funziona solo 
quando è attiva la GPU integrata. Si 
poteva fare di meglio. 


o GPU MIGLIORE. MA NON TROPPO 

La GPU è perfettamente integrata nel die e condivide con i core della CPU per¬ 
sino la cache di terzo livello. Tuttavia gli elementi migliori sono quelli che 
fanno "da contorno" alla grafica 30 le cui prestazioni, in ogni caso, sono assi¬ 
milabili a quelle di una scheda video di fascia ultraeconomica. 


O FEATURE MODERNE 

Anche se i chipset della serie 6 non prevedono il supporto diretto 
delle porte USB 3.0. praticamente tutti i produttori di schede ma¬ 
dri hanno dotato i loro prodotti di queste porte. È invece previsto il 
collegamento diretto a dischi fìssi SATA da 6 gbps. 



CORE 15 2500K 


Produttore: Intel Prezzo indicativo: € 239 


D ell'architettura Sandy Bridge ne abbia¬ 
mo parlato a più riprese. L'ultima volta 
proprio su questo numero, nel Tecnotigi- 
emme. È dunque l'ora di mette la alla prova e 
di tirare qualche somma, e l’occasione ci è data 
dal nuovo processore Core i5 2500K, un quad- 
core che, come da specifiche, non consente 
l'uso di core virtuali per mezzo della tecnologia 
HyperThreading, ma garantisce giorni e gior¬ 
ni di divertimento al pubblico degli overclocker. 
visto che ha il mol¬ 
tiplicatore sbloccato 
e. per tanto, lascia 
agli smanettoni la 
massima libertà. La 
nuova CPU include 
anche un processo¬ 
re grafico compatibile con le librerie DirectX 
IO. ed è dotato di funzioni fisse per la codifi¬ 
ca e la decodifica dei flussi in alta definizione, 
una scelta che dal punto di vista prestaziona¬ 
le riesce a porsi sullo stesso livello di CUDA e 
Stream. ma che non garantisce ai programma- 
tori la stessa libertà d'azione. Per di più. queste 
funzioni (dette Quick Sync) si possono usa¬ 


re soltanto quando la GPU integrata è attiva: 
in pratica quando non abbiamo installato altre 
schede video sul computer e soprattutto quan¬ 
do la nostra scheda madre adotta il chipset 
H67, visto che il P67 disattiva la GPU integra¬ 
ta di default. In compenso, questo processore 
è davvero grande. Macina calcoli a velocità i- 
naudita e riesce a raggiungere, sia con i giochi 
sta con le applicazioni desktop, lo stesso livello 
di prestazioni della ben più costosa e blaso¬ 
nata "serie 900”, quella 
dei Core i7 su Socket L- 
GA1366. Il fatto che questi 
processori abbiano a dispo¬ 
sizione anche la tecnologia 
HyperThreading mentre il 
Core i5 2500K invece no, 
dunque, fa risaltare l'ottimo lavoro svolto da In¬ 
tel per migliorare la propria architettura. E i 
risultati si vedono. Un grande prodotto, insom¬ 
ma. che sicuramente darà del filo da torcere 
ad AMD e - forse - la co¬ 
stringerà a premere un po' 
l'acceleratore sulla nuova ar¬ 
chitettura Bulldozer. 


LA GPU HD 3000 

I l TGM Mark ve lo risparmiamo, ma in com¬ 
penso il grafico dovrebbe essere sufficiente a 
stabilire quale sia la verità sulla nuova, bla¬ 
sonatissima GPU HD3000 integrata in questi 
processori (linea gialla). A noi “giocatori pro- 
fessonisti" non basta: proprio come la Radeon 
HD5450 a cui è stata spesso paragonata (li¬ 
nea rossa), può andare bene per un giocatore 
casuale che affronta solo titoli di due-tre anni 
fa a risoluzioni moderate, ma non può ambire 
a molto di più. Va molto meglio della vecchia 
generazione, ma per "giocare seriamente" oc¬ 
corre una scheda video di fascia medio-alta. 



UN QUAD CORE DALLE QUALITÀ 
INCREDIBILI, CAPACE Di RIVALEGGIARE 
CON PROCESSORI MOLTO PIÙ COSTOSI 
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[ o FINO A SEI MONITOR INSIEME 

I Come nel caso della sorella maggiore HD6970, si possono collegare al- 
I la Radeon HD6950 fino a sei monitor, anche se per tarlo sari necessario 
I affidarsi ad almeno un hub DisplayPort. La scheda dispone anche dell'ul- 
I lima versione del decoder hardware universale UVD3. con cui sollevare 
I la CPU dalle operazioni di decoding dei flussi ad alla definizione. 


o FINO A QUATTRO 
INSIEME 

La scheda monta due pet¬ 
tini per le configurazioni 
Crossfìre-X, per cui è possi¬ 
bile collegare fino a quattro 
di queste schede video in¬ 
sieme. Scheda madre, case 
e budget permettendo, ov¬ 
viamente. 


o DOPPIO BIOS 

Una funzionalità che fari sicuramen¬ 
te piacere agli smanettoni: grazie 
a un piccolo interruttore è possibi¬ 
le passare da un BIOS immutabile 
scritto in ROM a uno "flashabile" 
dall'utente. Alcuni temerari potranno 
usare questa funzione per tentare di 
"trasformare" la scheda in HD6970. 
ma non è assolutamente detto che l'operazione riesca. 


IUTTOSTO SILENZIOSA 

ventolona di dimensioni ge- 
abbinata a un dissipatore a 
a di vapore che ricalca fedel¬ 
tà standard suggerito da AMD. 
i caso, il dissipatore è di buo- 


tut- 
tendono a 


o CONSUMI SOTTO 
CONTROLLO 

Le Radeon HD6900 di¬ 
spongono di un sistema di 
controllo del TOP chiama¬ 
to PowerTune che agisce 
automaticamente, alzando 
o abbassando frequenze 
di lavoro e tensioni in ba¬ 
se al carico della GPU. In 
questo modo si evitano le 
bruciature accidentali. Per 
alimentarla servono due 
cavetti a sei poli. 


O Z GB DI MEMORIA C00R5! 

Un grande quantitativo di memoria e una conside¬ 
revole frequenza di lavoro, per una scheda video 
consumer a singolo processore: ben 2 GB di RAM 
GOORS "cioccati" a 4 800 MHz. per una banda di 
trasmissione totale pari a 160 GB/s. 


O NUOVA GPU "CAYMAN" 

L'architettura Cayman è qui all'opera 
con 1.408 stream processor. La GPU di¬ 
spone inoltre di 32 ROPs, 88 TMU. e 
del solito bus a 256 bit verso la memo¬ 
ria. Funziona a 800 MHz e macina 2,25 
TeraFlOP di calcoli in virgola mobile a 
singola precisione. Non è cosi distante, 
dunque, da una "vecchia" H05850. 



RADEON HD6950 

Produttore: apphire Prezzo indicativo: € 249 


I BENCHMARK 


A chi si fosse perso il numero di gennaio di 
TGM, ricordiamo che i fattori in grado di 
rendere queste schede più veloci delle Ra¬ 
deon HD5850 sono due: le maggiori frequenze 
operative e le ottimizzazioni a livello di architet¬ 
tura. Nella GPU "Cayman", presente in questo 
prodotto nella sua declinazione "Pro", gli stream 
processor non sono più suddivisi a gruppi di cin¬ 
que ma di quattro, l’engine grafico composto da 
rasterizer e tessellator è stato duplicato, e rispetto 
al passato è aumentato il numero 
di texture unit, con una maggiore 
armonia tra le prestazioni di cia¬ 
scuna componente del processore 
grafico, ma senza penalizzare le o- 
perazioni sugli shader. Inoltre, è stato aggiunto un 
nuovo algoritmo di antialiasing ancora più effica¬ 
ce. La potenza di elaborazione fornita dalla GPU 
è pari a 2.25 TeraFLOP, un valore leggermente 
più alto dei 2.1 TeraFLOP delle Radeon HD5850 
mentre in ambito ludico il numero di fotogram¬ 
mi al secondo inviati al monitor è simile a quello 
delle Radeon HD5870. con prestazioni piutto¬ 
sto altalenanti a seconda del titolo considerato. 

Ci sono infatti benchmark in cui si avvicina molto 


alle GeForce GTX 570. ma altri in cui la medesi¬ 
ma risulta considerevolmente più veloce. Queste 
ultime possono vantare il supporto a PhysX. CU- 
DA e 30 Vision ma, grazie alle tecnologie APP e 
HD3D, AMD è in pieno recupero anche su questi 
settori e, per di più, le schede video concorrenti 
richiedono costose configurazioni SLI per suppor¬ 
tare almeno tre schermi, quando qui ne abbiamo 
immediatamente sei a disposizione. Le prestazio¬ 
ni sono ottimali con qualsiasi videogioco attuale, 
anche alle risoluzioni più elevate, mentre 
l'impiego con tre o sei schermi preve¬ 
de l'uso di impostazioni di dettaglio più 
moderate: per giocare a 5760x1200 pi¬ 
xel usando tre schermi full HO. insomma, 
è necessaria una soluzione doppia in Crossfire. 

A 250 euro costituisce un buon affare e la dif¬ 
ferenza di prezzo con le GeForce GTX 570 è di 
circa 70 euro, quindi piuttosto netta. La scheda 
è lunga 27.7 cm e richiede due connettori di ali¬ 
mentazione ausiliaria a 6 poli, mentre il consumo 
nominale a impostazioni stan¬ 
dard è 190 Watt. 


A bbiamo messo a confronto fra di loro la 
Radeon HD6950 (linee rosse) con la Ra¬ 
deon HD6970 recensita il mese scorso 
(linee gialle), ottenendo esattamente quello 
che ci aspettavamo: una differenza del 15% 
circa su tutte le risoluzioni considerate dai no¬ 
stri test, senza tuttavia forti ripercussioni sulle 
prestazioni generale e sulla qualità del gioco. 



OK. Il PREZZO 
(ADESSO) È 
GIUSTOI 
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I BENCHMARK 

A bbiamo messo a confronto fra di loro 
la Radeon HD6850 (linee rosse) di Gi¬ 
gabyte con una reference board (linee 
gialle), e il risultato è quello che ci saremmo 
aspettate sono assolutamente identiche. 


Media FPS 


Produttore: Gigabyte Prezzo indicativo: € 159 


S e avete bisogno di una scheda video adegua¬ 
ta per giocare come si deve, ma il budget 
è limitato a 150 euro o poco più, la GV- 
R685D5-1GD di Gigabyte potrebbe fare al caso 
vostro. Basata sulla GPU Radeon HD6850, dispone 
di 960 stream processor e di 48 TMU. Il proces¬ 
sore grafico opera alla frequenza di 775 MHz e la 
memoria GDDR5 a 1 GHz che, con il bus di col- 
legamento largo 256 bit, produce un'ampiezza di 
banda pari a 128 GB/s, formalmente identica a 
quelle delle Radeon 
HD5830 e HD5850. 

La potenza di elabo¬ 
razione fornita dalla 
GPU è pari a 1.5 Te- 

raFLOP, sensibilmente inferiore anche agli 1,8 
TeraFLOP delle Radeon HD5830 mentre, in ambito 
ludico, il numero di fotogrammi al secondo invia¬ 
ti al monitor è più o meno a metà strada tra quelli 
delle vecchie HD5830 e HD5850, posizionando¬ 
si sullo stesso livello delle GeForce GTX460 da 
768 MB. Queste ultime possono vantare il suppor¬ 
to a PhysX, CUDA e 3D Vision ma, come abbiamo 


UNA SCHEDA DALL’OTTIMO 
POTENZIALE, CON QUALCHE PECCA SUL 
LATO DEL SOFTWARE 


già messo in evidenza, AMO è in pieno recupe¬ 
ro su tutti questi settori e, per di più, le schede 
video concorrenti richiedono accorgimenti partico¬ 
lari per supportare almeno tre schermi, quando qui 
ne abbiamo immediatamente tre a disposizione. 

Le prestazioni sono ottimali con qualsiasi video- 
gioco. anche alle risoluzioni più elevate, mentre 
l'impiego con più schermi prevede l'uso di impo¬ 
stazioni di dettaglio piuttosto limitate: per giocare 
a 5760x1080 pixel usando tre schermi full HD, 
insomma, sarebbe pre¬ 
feribile una soluzione 
doppia in Crossfire. Il 
doppio ventolone a- 
dottato da Gigabyte 

raffredda in modo davvero efficace la GPU, ma alla 
massima velocità è davvero troppo rumoroso per un 
utilizzo continuativo: meglio scendere un po' a pat¬ 
ti con l'overclock, tanto più che l'assenza di utility 
preposte - almeno con l'esem¬ 
plare a nostra disposizione - ci 
costringe a usare l'Overdrive di 
AMD, e a fermarci a 850 MHz. 
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O SI PUÒ SOLO RADDOPPIARE 
Non che serva a tran che usare più di 
due schede video sullo stesso computer, 
ma il punto è che AMD ha riservato que¬ 
sta possibilità soltanto agli acquirenti di 
schede Radeon HD6900. eliminando il se 
condo pettine per il Crosstire dalle linee 
inferiori. Peccato. 


O EFFICIENTE MA RUMOROSO 
Il sistema Windforce impiegato da Gigabyte è perfetto 
per tenere basse le temperature, ma troppo rumoroso 
a pieno regime (si sfiorano i 60 dB). In assenza di ne¬ 
cessità oggettive, preferirete usare l'utility Overdrive 
di AMD per impostare un profilo di rotazione più bas- 


O CONSUMI CONTENUTI 

L'impiego di due ventole non incide significativamente sui consumi di que¬ 
sta Radeon HD6850. che si attesta esattamente sullo stesso livello di tutte 
le altre. Per alimentarla basta un cavo di alimentazione ausiliaria a 6 poli. 


so, rinunciando aH'overclock estremo della scheda 


O CPU 01 DISCRETA POTENZA 

Il processore Radeon HD6850 è un parente diretto della 
vecchia architettura Cypress e. per scelta di AMD. offre pre¬ 
stazioni analoghe a quelle delle precedenti Radeon HD5830. 
Dato che i costi e le prestazioni delle schede HD6850, 
H05830 e HD5850 sono davvero ravvicinati, sicuramente 
preferirete le prime per una questione di minore consumo e- 
nergetico e maggior supporto dalla casa costruttrice. 


o TUTTE LE PORTE POSSIBILI (0 QUASI...) 

Sul pannello posteriore di questa scheda. Gigabyte ha 
piazzato solo porte digitali: due OVI, una HOMI e una Oi- 
splayPort. Si possono usare fino a tre uscite indipendenti, 
e per i monitor tradizionali c'à un adattatore O/SUB nella 
confezione. Non sono invece previsti allacciamenti di tipo 
composito e S/Video per televisori di vecchia concezione. 


O BUONA MEMORIA 

l GB di memoria GDDR5 dovrebbe essere più che suf¬ 
ficiente per eseguire qualunque applicazione attuale 
senza problemi, la frequenza di lavoro è impostata a 1 
GHz (4 GHz per via del quadruplo data-rate) e il bus di 
comunicazione con il processore è a 256 bit. 


GIGABYTE GV-R685D5-1GD 
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Intel elida la preaunta crini della piattaforma PC lanciando la eua nuora 
architettura Sandy Bridge, con guani trenta modelli pronti per II debutto! 


Trenta processori per Sand 
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Il die di un processore Sandy Bridoe: sono ben riconoscibili lo CPU (a sinistra), i 
Quattro core con relativa cache Ldeil 'svstem aaent' sullo destro, che in pratic 


quattro core con relativa cache L3 e il 'System aqent sulla destro, che in pratica 
costituisce il northbridge. In bosso, le porte di comunicazione con la RAM di sistemo 
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T ick e Tock. Sono l'equivalente del nostrano “tic tac" con cui gli o- 
rologi meccanici scandivano il tempo e la metafora che Intel ha 
scelto, da diversi anni ormai, per definire le due stagioni della vita 
di ciascuna sua architettura: dapprima il debutto, con una tecnologia co 
struttiva già collaudata dal modello precedente, e poi il “die shrink", il 
passaggio a una tecnologia più raffinata. Lo abbiamo visto con i Core 2 


prima e con i Core i7, i5 e i3 poi, quando i processori furono lanciati i- 
mzialmente a 60 e 45 nanometri, per poi passare rispettivamente a 45 e 
32. Oggi, che la tecnologia di produzione a 32 nm è collaudata, è il mo¬ 
mento di lanciare la nuova, attesissima architettura Sandy Bridge che. 
finalmente, include anche i transistor di un processore grafico sullo stes¬ 
so die. La strada per l'integrazione di queste componenti passa per una 
CPU che eredita tutta l'esperienza maturata con 
j le architetture Nehalem e Westmere, e sancisce 
finalmente l'abbandono delle claudicanti soluzio¬ 
ni grafiche GMA 950 e 3150. sostituite da una 
più moderna GPU “GMA HD“ compatibile con le 
^ DirectX 10 e, per tanto, dotata di unità di elabora- 

1 - / ■ zione liberamente programmabili. La strada scelta 

• LJ da Intel per il comparto grafico, tuttavia, è come 
' . B| sempre originale, con i suoi prò e i suoi contro, co- 
' H me vedremo in seguito. 


Nuova architettura, nuovo Socket, per lo gioia di chi si era appena 
comprato una scheda madre LCA1156: in questo coso il connettore 
ho un pin in meno, sufficiente a costringerci a cambiare tutto... 


IL PROCESSORE CENTRALE 

La CPU è una versione migliorata della vecchia ar¬ 
chitettura Nehalem, ripensata, però, per lavorare in 
connubio con le nuove circuiterie aggiunte nel die. 
Nella sua più potente e completa declinazione, trovia 
mo quattro core dotati di tecnologia HyperThreading 
capaci, dunque, di elaborare due processi alla volta. 
Non manca, anzi migliora, la tecnologia Turbo Boost 
che, stavolta, permette ai singoli core di aggiungere 
fino a 1 GHz in più rispetto alla velocità nomina¬ 
le. anche se soltanto in determinate casistiche. Per 
migliorare le prestazioni di Sandy Bridge rispetto al¬ 
le architetture precedenti. Intel ha introdotto un 
Physical Register File (PRF) al posto del precedente 
Retirement Register File centralizzato, convogliando 
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t dati in un'unica posizione, permettendo l'accesso alle necessarie risorse di 
calcolo. La logica di esecuzione out of order non deve più gestire le micro- 
ops e i loro dati, poiché è possibile fornire soltanto i puntatori agli operandi, 
localizzati attraverso il register file, con un sensibile guadagno in termini di 
efficienza, consumi e velocità di elaborazione. E non è finita qui: i nuovi pro¬ 
cessori sono in grado di elaborare anche le nuove istruzioni AVX. Advanced 
Vector eXtensions. a 256 bit, il che ha richiesto una pesante “svecchiata'' 
all'execution cluster già introdotto ai tempi di Nehalem: là c'erano 3 execu- 
tion ports e 3 stacks di execution units, in Sandy Bridge è possibile eseguire 
istruzioni AVX utilizzando due datapath a 128bit. uno floatmg pomt e l'al¬ 
tro integer. riutilizzando delle risorse di elaborazione già presenti all'interno 
dell'architettura e aggiungendo la logica necessaria a farle funzionare in pa¬ 
rallelo. Anche il memory cluster è stato migliorato, con una riorganizzazione 
delle porte di load e store che ha permesso un raddoppio della banda a di¬ 
sposizione, senza però incidere sulla quantità dei transistor impiegati 

TROVA LE DIFFERENZE 

Anche stavolta. Intel ha fatto le cose in grande. Nei prossimi mesi debut¬ 
teranno quasi trenta processori basati sulla nuova architettura, quattordici 
pensati per il mercato dei desktop e quindici per quello dei portatili, sud¬ 
divisi nelle solite famiglie Core i7, i5 e Ì3. In linea di massima, i Core i7 
saranno quelli che offriranno la più elevata capacità di calcolo, con quattro 
core dotati di HyperThreading (per un totale di 8 core logici), 8 MB di cache 
L3. tecnologia Turbo-Boost, grafica HD 3000 o 2000 a seconda del model¬ 
lo e un valore di TDP generalmente piu alto. I Core i5, con l'eccezione del 
modello 2600s, offriranno invece quattro core senza HyperThreading, avran¬ 
no il Turbo-Boost e 6 MB di cache L3. mentre i più piccoli Core i3 saranno 
processori dual-core con HyperThreading ma senza Turbo Boost e senza le 
istruzioni avanzate per la virtualizzazione. disponibili invece nelle altre fa¬ 
miglie di processori. Chi desidera usare VMware o un prodotto simile sul suo 
computer, dunque, si informi bene sulle caratteristiche avanzate del pro¬ 
cessore centrale, visto che Intel non è nuova a scelte piuttosto difficili da 
comprendere, su questo fronte. 

LA GPU 

La GPU è indubbiamente uno degli aspetti più originali di questa architet¬ 
tura. Per comprendere meglio la sua particolarità, occorre tornare indietro 
di molti anni, quando le GPU cominciavano a offrire i primi shader pro¬ 
grammabili - e all'epoca si parlava al massimo di vertex e di pixel shader 
- mentre invece buona parte delle funzioni erano fisse, con circuiti pen¬ 
sati espressamente alla loro elaborazione. Da allora AMD e Nvidia, spinte 
in questa direzione anche da Microsoft, hanno cercato di rendere libera¬ 
mente programmabile ogni aspetto delle loro GPU. unificando gli shader e 
riducendo all'osso le residue funzioni fisse. Intel ha deciso di fare diversa- 
mente, riproponendo queste ultime ogni volta che risultassero in qualche 
modo più semplici da implementare, pur offrendo un numero variabile di 
shader liberamente programmabili (detti EU) che cambia in base al model¬ 
lo: 6 per la GPU HD2000 e 12 per la GPU HD3000. Tra le funzioni fisse 
troviamo anche il decoding hardware dei flussi video ad alta definizione, 
che i concorrenti preferiscono affidare agli shader per mezzo di tecni¬ 
che GPGPU. Tutti i processori Sandy Bridge per portatili offrono la grafica 
HD3000, mentre nel settore desktop quest'ultima è riservata - davvero 
inspiegabilmente - solo ai processori con la 'k' finale, quelli con il moltipli¬ 
catore sbloccato destinato al pubblico degli overclocker. Vediamo perché, 
a questo punto, ci sembra legittimo ritenerla una scelta sbagliata: alla pro¬ 
va dei fatti, la GPU HD3000 si rivela decisamente più interessante della 
sorella minore. Anche se parliamo di due GPU compatibili con le sole Di- 


TUTTI I PROCESSORI 
IN ARRIVO 



E cco la lista delle CPU in arrivo da Intel nelle prossime settimane. La 
colonna 'core' indica il numero di unità fisiche di elaborazione re¬ 
almente presenti (e abilitate) nel die, mentre in 'processi' trovate il 
numero di thread eseguiti effettivamente a ogni ciclo di clock. Quando 
questo valore è il doppio del precedente, significa che su questo model¬ 
lo è abilitata la tecnologia HyperThreading. Alla voce 'clock' troviamo la 
frequenza standard di lavoro, a cui "viaggiano" tutti i core quando sono 
occupati mentre, nella colonna successiva 'Turbo', troviamo la frequenza 
massima raggiungibile automaticamente da un singolo core quando tutti 
gli altri stanno fermi. La voce 'Cache L3' indica il quantitativo di memo¬ 
ria "volatile" condiviso tra CPU e GPU presente nel processore (in linea 
di massima più ce n'è, meglio è), mentre la 'Grafica' indica il tipo di 
GPU adottata. Il valore 'TDP' infine offre uno sguardo sui consumi a pie¬ 
no carico del processore, a cui andranno ovviamente aggiunti quelli del 
resto della configurazione hardware del PC. 


rectX 10.1, mentre in circolazione ci sono già schede dedicate 
- e presto anche integrate - compatibili con le DX11. la una 
GPU HD3000 offre prestazioni analoghe a quelle di una Rade 
on HD5400 o di una GeForce 9400, rendendo a questo punto 
inutile l’acquisto di una scheda video economica. La HD2000, 
invece, non ce la fa. Quindi, se l'obiettivo era offrire finalmen¬ 
te una grafica integrata come si deve senza ricorrere ad altre 
schede di espansione, soprattutto a chi gioca solo saltuaria¬ 
mente, sarebbe stato più opportuno fare come sui portatili e 
dare la grafica HD3000 a tutti. Un amante dell'overclock e del¬ 
le prestazioni, infatti, non saprebbe proprio cosa farsene di una 
HD3000: aggiungerebbe immediatamente una scheda vide- 
o di fascia medio alta, piuttosto. La HD3000 a questa stregua 
sembra più uno strumento di marketing usato per spingere la 
vendita dei processori a moltiplicatore sbloccato, dal prezzo 
sensibilmente più elevato. 
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In quatto appuntamento con II ContoleManla Corner vi diamo modo di sfogare la vostra passione calcistica con un 
titolo a tratti imperdibile, oppure di diventare del detective un po’ particolari. Sempre che non vogliate risolvere tutto 
a colpi di Plasma Cutter, si Intende... 


INAZUMA ELEVEN 


N on ci provate nemmeno a raccontare che ai tempi dell'infanzia non 
vi è mai capitato di vedere nemmeno una puntata di Holly e Benji, 
perché sareste credibili come un esquimese in groppa a un cammel¬ 
lo. Rallegratevi invece, perché finalmente qualcuno ha pensato che fosse 
ora di portare in Occidente una sene che in Giappone sta riscuotendo da 
anni un successo strepitoso. Sto parlando di Inazuma Eleven, un RPG da¬ 
gli occhi a mandorla dove il teatro dei combattimenti non è un dungeon 




infognato in qualche tempio remoto, ma 
i verdi e profumati campetti di calcio 
che animano i pomeriggi delle scuole 
giapponesi. Tutta la parte di esplorazio¬ 
ne si svolge proprio come in un classico 
J-RPG, con la solita pletora di personag¬ 
gi con cui interagire, quest da portare a 
termine e protagonisti da crescere poco 
alla volta. Una piccola squadra di calcio 

liceale deve far di tutto per diventare il top. come nella miglior tradizio¬ 
ne dei cartoni animati a tema, tra cui Holly e Benji (o Capitan Tsubasa, 
se preferite) è il più celebre esponente per noi della vecchia generazione. 
Le partite, ovviamente, rappresentano la fiera dell'esagerazione e si gesti¬ 
scono comodamente attraverso il touch screen, mixando sapientemente 
strategia in tempo reale e un tipico sistema a turni. Quest'ultimo si atti¬ 
va qualora due calciatori dovessero ingaggiare la lotta per il possesso del 
pallone, momento nel quale Inazuma Eleven raggiunge il suo apice per 
quanto riguarda la componente ruolistica dei “combattimenti". I match, 
insomma, sono la parte bella del 
titolo, e anche se il resto dell'espe¬ 
rienza non si stamperà imperitura 
nella memoria, si tratta pur sempre 
della cosa più simile alle assurdità 
di Holly e Benji che ci sia capitato 
di vedere da molto tempo a questa 
parte. Kikko 


::: GHOST TRICK: DETECTIVE FANTASMA 


Q uando il talentuoso designer giapponese Shu Takumi decide di in¬ 
traprendere nuove strade bisogna sempre aspettarsi di tutto. 
D'altronde, dopo i fasti dei due vecchissimi Dino Crisis il giova¬ 
ne creativo dagli occhi a mandorla ha dedicato le sua attività per conto 
di Capcom al Nintendo DS. estraendo dal cilindro perle del calibro di 
Phoenix Wright e Ace Attorney. Ghost Tnck non fa altro che prosegui¬ 
re in qualche modo il processo evolutivo dei due simulatori di tribunale, 
trasferendo (letteralmente) la 
giocabilità su un altro piano, 
ovvero quello spirituale. Il gio¬ 
co inizia proprio in malo modo: 
il nostro alter ego è morto e 
non sa perché. La sua forma 
incorporea, grazie a un aiuto e- 
sterno di cui non vi racconto 
nulla per non rovinarvi la sor¬ 
presa, è in grado di viaggiare 
nel tempio fino a quattro mi- 




CJSfSZé 


nuti prima della morte di una seconda 
persona (che nell'introduzione ci lascia 
le penne praticamente subito), cosi da 
cambiare il corso degli eventi ed evitar¬ 
ne la fine prematura. In quanto spirito, 
il nostro protagonista è capace di im¬ 
possessarsi dell'anima di alcuni oggetti 
vicini, agendo sulle loro proprietà mec¬ 
caniche o fisiche e modificando in tal 

modo gli accadimenti che precedono la dipartita della sfortunata pulzel¬ 
la Tutti gli enigmi che si susseguono da quel momento in poi si basano 
sul medesimo principio, ovvero sull'alternanza della fase di spostamento 
negli ambienti in forma spiritica (Ghost) e l'azione che si può compie¬ 
re sugli oggetti dello scenario (Tnck). Ogni missione ha uno svolgimento 
tutt'altro che banale, proprio come la storia, capace di tenere il giocato¬ 
re incollato ai due schermi grazie a una sceneggiatura che rende comoda 
giustizia al già ottimo lavoro di Shu Takumi sotto il profilo della giocabili 
tà. Una piccola perla, per gente dal palato fine. Kikko 






















DEAD SPACE 2 


I l primo Dead Space ha rappresentato uno dei casi paradossali del 
nostro mercato impazzito. Osannato dalla critica e dal pubblico, ha 
riscontrato vendite clamorosamente sotto le aspettative, tanto che, 
già dopo un mese, lo si poteva trovare a meno della metà del prezzo di 
lancio in giro per qualche centro commerciale. Electronic Arts, fortuna¬ 


tamente per noi. ha deciso di insistere _ 'W 

sulla serie. Il risultato è un titolo più ifl [ JÉ 

snello, meno survival. ma comun- , Il (I II 

que horror con stile, proprio come ha - 

sottolineato il buon FBI nella recen- 

U * / 

questo stesso numero. E le versioni 
console? Il motore grafico è pratica¬ 
mente lo stesso del predecessore, con 

la piccola differenza che. a questo giro, la controparte per Playstation 
3 è totalmente indistinguibile dalla consorella per Xbox 360. Il pri¬ 
mo Dead Space in salsa Sony, pur eccellente sotto molti punti di vista, 
peccava un po' di aliasmg e poca profondità nelle texture. Dead Spa¬ 
ce 2. invece, è tra i migliori esempi di come si possa produrre un titolo 
multipiattaforma che sia tecnicamente pulito e all'avanguardia, a pre¬ 
scindere dalla console che lo ospita. Oltretutto, il multiplayer (provato 
su Xbox 360) ha mostrato un netcode sufficientemente solido da me¬ 
ritare la promozione a valore aggiunto. Speriamo solo che. almeno a 
questo giro, le vendite premino di più gli sforzi profusi da publisher e 
sviluppatore., non vorrei ritrovarmi a rimpiangere un Dead Space 3 ini¬ 
zialmente previsto, e poi mai uscito. Kikko 


DISNEY EPIC MICKEY 


fedele tutta la magia che ha coinvolto JJJ IL—, 

Topolino nelle diverse incarnazioni che y .jy * 

lo hanno visto protagonista dal 1928 a 

oggi. Disney Epic Mickey è stato pen- o 

salo per essere un action adventure ^ 

che scava fino alle radici del più cele- _ 

bre personaggio della famiglia Disney. ^ 

Da questo punto di vista il risultato è 
assolutamente di prim'ordine, grazie so¬ 
prattutto al materiale che la stessa Disney ha donato senza limitazioni a 
Juncton Point. Attraverso un sapiente uso del telecomando Wii il nostro a- 
mico dalle orecchie nere deve colorare o ripulire porzioni di scenario dopo 
aver combinato un pasticcio dei suoi a casa di Mago Merlino, cosi da ri¬ 
solvere semplici enigmi e proseguire lungo la via della redenzione. Disney 
Epic Mickey è quindi un videogioco ricco di immaginazione e spunti origi¬ 
nali, ma che purtroppo pecca sotto il profilo della realizzazione tecnica, a 

causa di una telecamera presso- 
~ ché ingestibile negli spazi angusti 
e un design non tanto ispi- 
lBL rato quanto l’aspetto prettamente 

/ ^ K artistico. Consigliatissimo ai fan 

a di Topolino, gli altri possono de- 
V ~ « cidere serenamente di passare 

oltre. Kikko 


A memoria non mi viene in mente niente, almeno nel recente pas¬ 
sato, che sia stato In grado di riprodurre in un videogioco tutta la 
magia del variopinto mondo di Topolino cosi come ha tatto Disney E- 
pic Mickey. Ci sarebbe un certo Kingdom Hearts a contendere il trono alla 
creatura di Warren Spector, ma vuoi per la contaminazione imposta dalla 

presenza dei per- 

_ fòt * sonaggi di Final 

“ - - | Fantasy, vuoi per- 

IfSrjkA. *» ché Square Enix 

7 -gaJjt j non ha mai punta- 

( I ■ #■* to per davvero alle 

” I W ' ' ' radici del lavoro di 

** ^71 > Walt Disney, que- 

' f ’t n J sto è sicuramente 

il titolo che ci resti- 

— tuisce m modo più 
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ABBONATI CON UN CLIC! 
Per abbonarti online, 
apri il lettore QR code 
del tuo smartphone e 
inquadra questo codice. 
Per scoprire come fare, 
vai a pagina 96 


DVD 
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for Windows 
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namento non e ancora scaduto 
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Mi 


Puoi rinnovare anche se il 1 


SUPER OFFERTA 
DIGITALE 

Un anno di 

The Games 
Machine 

direttamente 
sul tuo computer, clicca: 

www.sprea.it/digital 

a soli 

€ 9.90 

Promozione valida 
fino al 31 Maggio 2011 


SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l’abbonamento a 

The Games Machine 
risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 

€ 74.90 


Risparmio totale Euro 19,90 pari al 
21% Risparmi più di 2 numeri + 4 
euro rispetto a un nuovo abbonato 


( Prezzo a copia Euro 6,58 ) 


I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

12 numeri 

con soli 

€ 79.00 


Risparmio totale 
Euro 15,80 pari al 16.67% 
Risparmi 2 numeri 


( Prezzo a copia Euro 6,24 ) 





























Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 12 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 

Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Games Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 


%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice¬ 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l’abbonamento! 

%/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 

4 / Sconto del 21 %, praticamente 

più di 2 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
4/ Nessun rischio! Soddisfatto 
o rimborsato! 

In qualsiasi momento! 


\5Efi ©OD CKZÀH1 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 



mm ©smm 




ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

✓ puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 
4/ puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

✓ puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

✓ puoi verificare se ti sta per scadere l’abbonamento 

4/ puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 


Offerta valida fino al 19/03/2011 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 
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PER OGNI INFORMAZIONE ULTERIORE RIVOLGERSI A ABB0NAMENTI.TGM3SPREA.IT 0 AL FAX N- 02/700537672 
0 AL NUMERO TELEFONICO 02/87158225 TUTTI I GIOVEDÌ DALLE 10,00 ALLE 14,00 









JORDAN MECHNER - IL PRINCIPE DEI VIDEOGIOCHI 


Un viaggio a ritroso nella storia dei videogiochi attraverso gli occhi del protagonisti che hanno segnato un'epoca. 





tuttavia permise di realizzare 
le scene di presentazione e 
intermezzo che. combinate 
con un'esauriente narrazione 
della vicenda all'inizio del 
gioco, contribuirono a rendere 
questo semplice picchiaduro 
qualcosa di speciale. Il 
Signore della Guerra Alluma 
ha rapito la principessa Mariko 
e il giocatore deve salvarla 
aprendosi la strada a colpi di 
arti marziali: un plot tra i più 
abusati ma narrato in maniera 
convincente, una vera rarità 
nel 1984. Vedere Akuma che 
fa rinchiudere Mariko o che 
esorta i suoi sgherri ad 
attaccare o la sua fortezza 
stagliarsi minacciosa nella 
notte riusciva a donare 
carattere e importanza alla vicenda del nostro 
altrimenti anonimo karateka dal bianco gì La 
Brederbund pubblicò il gioco ottenendo un massiccio 
successo: non solo Karateka venne convertito per la 
maggioranza delle piattaforme dell'epoca, ma la rivista 
Billboard lo indicò come il titolo più venduto negli 
Stati Uniti nell'Aprile 1985... un successo destinato 
ad attraversare l'oceano quando venne pubblicato nel 
vecchio continente sotto licenza Ariolasoft e ricevette 
successivamente addirittura una conversione per 
Famicom. stranamente priva delle evocative schermate 
iniziali. Cinque anni dopo è la volta del suo successo 
maggiore, Prince of Persia. Jordan era ammaliato dal 
filone dei film d'azione degli anni '80: nella 
fattispecie, riteneva i primi 10 minuti de “I Predatori 
dell’Arca Perduta" come la summa di quel che doveva 


A Un combattimento contro 4 cultisti nella versione Mochintosh di The Shodow 
ond thè Flame. indubbiamente la migliore per via della risoluzione a 640x480 


essere presente nel "suo" cinema. Un rocambolesco 
cocktail di acrobazie, suspense e azione annaffiato da 
una buona dose d'adrenalina: tutto questo doveva 
divenire la colonna portante delle avventure del 
Principe. Il proposito iniziale vedeva le routine di 
animazione di Karateka incorporate in un gioco di più 
ampio respiro, con enigmi basati su diaboliche 
trappole come quelle viste in Road Runner o in Castle 
of Dr. Creep. gemale platform del 1980 a opera di Ed 
Hobbs. Jordan filmò le movenze del fratello David, 
impegnato a correre, saltare e arrampicarsi per 
implementare nel rotoscoping quei preziosi fotogram¬ 
mi. portando a livelli impressionanti il già significativo 
risultato ottenuto col precedente titolo. Anche stavolta 
la piattaforma di partenza fu l'Apple2, una macchina 
con ormai dieci anni sul groppone ma che grazie alle 
incredibili animazioni del Principe e dei suoi nemici 
poteva vantare un gioco all'altezza dei recenti 
computer a 16 bit. Nell'antica Persia, il visir Jafar 
rinchiude in una torre la principessa minacciandola di 
esecuzione nel caso non acconsenta a sposarlo: il 
giocatore assume il ruolo di uno sconosciuto 
prigioniero con un'ora di tempo per salvare la donzella 
evitando trappole e passando a fil di spada le guardie 
di Jafar. tenendo sempre presente che ogni morte ruba 
preziosi minuti al già esiguo limite. Anche stavolta la 


J ordan Mechner (1964) i un uomo molto fortunato. 
Non capita tutti i giorni di vedere realizzati i propri 
sogni come coronamento di una carriera 
particolarmente amata Perché Jordan ama indistinta¬ 
mente sia i videogiochi sia il cinema, sin da quando 
era giovane Mentre frequentava l'università di Yale 
realizzò il suo primo gioco. Karateka, ponendo solidi 
assiomi che sarebbero divenuti una costante nella sua 
produzione Secondo Jordan il prodotto doveva dare la 
sensazione di giocare un film, intento nobile ma arduo 
da raggiungere nei 64k di memoria dello storico 
Apple2. L'utilizzo del rotoscoping (una tecnica di 
animazione dove il disegnatore ricalca le scene a 
partire da una pellicola filmata precedentemente), 
appreso durante le lezioni di storia del cinema. 


00 70000 


0036800 


▲ In Giappone, oltre olla versione Fomicom. Karateka venne pubblicato anche per il popolarissimo PC98 A L'originale Prince of Persio su Apple? 

















A Dallo foto alla resa su schermo: nel 1997 la grafico di The Last Express ero ossolutomente fenomenale. 


trama è un semplice pretesto, e si affida a un canovac¬ 
cio tra i più classici della tradizione de "Le Mille e una 
Notte" (vedasi ad esempio Aladdm di Disney), ma i 
due milioni di copie vendute e le innumerevoli 
conversioni per le più disparate piattaforme mostrano 
come Jordan Mechner abbia fatto ancora una volta 
centro. Degna di menzione la versione Super Famicom 
realizzata da NCS, particolarmente apprezzata da 
Jordan per via dell'accattivante grafica, nuovi nemici e 
il numero superiore di livelli, 20 rispetto ai 13 
originali da affrontare in 120 minuti. 0 ancora la 
versione per Sam Coupé, bistrattatissimo successore 
dello Spectrum a opera della Miles Gordon Technology 
uscito sul mercato nel 1989, quando il periodo degli 8 
bit cominciava ormai a mostrare evidenti segni di 
cedimento. Questa versione venne realizzata da un 
solo uomo ricalcando fotogramma per fotogramma i 
(rame utilizzati nella versione Amiga, offrendo da una 
parte un notevole esempio di programmazione, 
dall'altra un gioco particolarmente provato da 
frequenti bug. Al di là di quel che possono dire i 
puristi, forse la miglior versione per sperimentare 
Prmce of Persia oggi è la “Classic", a opera di 
Gameloft. riveduta, corretta e caratterizzata da una 
splendida grafica e un nuovo character design 
disponibile inizialmente sui servizi di digitai delivery di 
Sony e Microsoft. Per il seguito del gioco. The Shadow 
and thè Flame. la Brederbund mise un team a 
disposizione di Jordan. Uscito nel 1993. il gioco 
ricalca la struttura del capitolo precedente migliorando 
la grafica, espandendo l’area di gioco e ponendo 
maggior enfasi sugli scontri all'arma bianca con il 
principe, spesso messo alle strette da soverchiami 
forze nemiche: non è raro vedere scontri anche contro 
quattro antagonisti e il primo livello del gioco non fa 
nulla per nascondere questa nuova tendenza, con il 
nostro alter ego intento a fuggire dal palazzo reale in 
una rocambolesca corsa sui tetti solo per salire 
all'ultimo momento su un mercantile in partenza, 
costantemente in inferiorità numerica contro orde di 
guardie. All’epoca Jordan viveva a Parigi ed era al 
lavoro anche su un corto, quindi il suo supporto per il 
team creativo fu piuttosto limitato. Egli ricorda di aver 


condizionato la direzione artistica della sua squadra 
con la visione del classico del 1940 “The Thief of 
8agdad” (ennesimo adattamento del mito di Jafar) e 
disegni concettuali. Questa situazione si rivelò 
potenzialmente instabile per la genesi del gioco-, se da 
una parte il pedigree del principe garantiva uno stuolo 
di appassionati pronti all’acquisto, dall'altra si trattava 
comunque del gioco più costoso di sempre per 
Brederbund e più volte il budget fu a rischio. Alla fine 
fu un successo di critica ma non di vendite, 
considerando l'esigua schiera delle piattaforme 
supportate: MS-DOS e Machintosh. Negli anni 
successivi Jordan apri il suo studio di sviluppo, la 
Smoking Car Production. Sebbene l'avventura durò 
soli 4 anni, ciò fu sufficiente per dare alla luce The 
Last Express (1997), un'avventura dinamica 
ambientata nell'ultimo viaggio dell'Orient Express 


pochi giorni prima dello scoppio della Grande Guerra. 
Un giallo che pesca dalle opere di Agatha Christie 
dove gli eventi si svolgono in tempo reale lasciando 
spesso il giocatore all'oscuro degli avvenimenti che 
capitano altrove, aprendo la strada a finali differenti. 
La grafica in stile Art Nouveau venne realizzata 
perfezionando ulteriormente il rotoscopmg con un 
processo brevettato per trasformare in disegno foto di 
attori in carne e ossa, con un risultato non dissimile 
dall'adattamento in celluloide dell'opera di Philip K. 
Dick "A Scanner Darkly". Il modellatore 3D Donald 
Grahame fece un lavoro esemplare nella ricostruzione 
del leggendario treno, consultando progetti e foto 
d'epoca oltre a visitare di persona le ultime carrozze 
ancora intatte presso uno scalo ferroviario ad Atene. 

Un grande titolo ma anche stavolta di scarso successo, 
complice anche il reparto marketing di Brederbund 
(stavolta publisher del gioco) che aveva tirato le cuoia 
proprio nell'anno dell'uscita. Per il successivo, 
pessimo Prmce of Persia 3D. Mechner tomi solo una 
breve consulenza: oramai aveva realizzato due 
documentari come l'ottimo Waitmg for Dark in cui 
dipingeva le terribili condizioni di vita all'Havana - cer¬ 
catelo perché è eccellente - e il suo futuro era ormai 
destinato dietro a una macchina da presa. Questo fino 
al 1991: Ubisoft aveva comprato i diritti per le 
avventure del Principe dalla defunta Brederbund ma 
Jordan deteneva ancora quelli della proprietà 
intellettuale. Da quest'unione nacque nel 2003 Prmce 
of Persia: The Sands of Time per Xbox. PS2. PC e 
Gamecube. Il Principe era tornato più in forma che 
mai in un'avventura nuova di zecca ma allo stesso 
tempo fedele a quello spirito dinamico e scavezzacollo 
dei primi due capitoli. Questi tra l'altro erano nascosti 
come easter egg nel gioco, con l'originale nelle 
versioni PS2 e Gamecube e The Shadow and thè 
Flame in quella Xbox. Jordan fu cosi entusiasta del 
lavoro svolto dai ragazzi della Ubisoft che realizzò uno 
screenplay per un'avventura cinematografica del 
Principe utilizzando sequenze del gioco al posto di 
disegni. Il produttore Jerry Bruckheimer apprezzò 
l'idea e si accaparrò i diritti della serie portando avanti 
il progetto coinvolgendo Jordan Mechner come 
sceneggiatore: il nostro, finalmente, aveva realizzato 
l'obiettivo della sua vita realizzando un vero 
blockbuster hollywoodiano. 



A The Sands of Time e i suoi due seguiti sono stati recentemente riproposti in alta risoluzione per PS3. 
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“Dopo una cosi lunga assenza tornano ì 
robot ma quanto sono cambiati: non sono 
più goffi come Robby del Pianela proibito. 
Sono svelti e leggeri, veloci e pericolosi 
come campioni di kickboxing.” 
Lietta Tomabuoni, La Stampa 
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Un salto nel passato Indietro di quati 30 anni nel focus di mano: analizziamo i motivi che hanno portato al fallimento di una 
console In apparenza molto promettente come /’Emerson Arcadia 2001. Le recensioni dopo qualche mese tornano a parlare 
di Commodore 64, proponendovi due classici che hanno contribuito a fare la storta di questo grande 8 bit Buona lettura! 


Catalypse 


Software House: 

Cenias 

Sistema: 

Commodore 64 
Emulatore: 

Ccs64, WinVice. H0XS64 
Anno: 1992 



C atalypse è un onesto sparatutto, che 
attinge copiosamente a livello di 
struttura, gameplay. e perfino aspet¬ 
to estetico, dai grandi classici del genere, 
primo tra tutti Armalyte. Presentato così 
non sembra un titolo in grado di desta¬ 
re particolare interesse: in realtà, oltre a 
risultare decisamente godibile, fu svilup¬ 
pato su 64 in pieno 1992. quando cioè 
l'8 bit Commodore stava esalando gli ultimissimi 
respiri e la produzione di software era virtual¬ 
mente terminata. In più a realizzarlo fu Andrea 
Pompili per l'italianissima Genias, e trovare un 
prodotto nostrano, di questa qualità, all'epoca e- 
ra una vera rarità. In Catalypse controlliamo la classica astronave a caccia 
di orde di alieni in uno scenario a scorrimento orizzontale. La struttura è 
quella di molti shoot'em up: azione frenetica, orde di nemici pronti a cari¬ 
carci in massa, alcune potenziamenti sparsi per i livelli in grado di donarci 
una maggiore potenza di fuoco, oltre a bonus di vano tipo. Il tutto condito 
da una grafica molto colorata, estremamente fluida (caratteristica fonda- 
mentale visto il tipo di gioco) e ben definita. Il vero tocco di classe sono i 
mostri di fine livello: giganteschi, durissimi da buttare giù, e soprattutto 
splendidamente presentati; fecero gridare al miracolo diversi smanettom. 
Catalyse è in definitiva un buon prodotto, che non diventa eccellente so¬ 
lo a causa di un livello di difficoltà esagerato. Corre infatti il rischio di far 
piombare nella frustrazione più di un giocatore e soffre di una certa ripeti¬ 
tività: gli appassionati però avranno di che divertirsi per un bel po'. 


Into thè 
Eagle Nest 


s 


Software House: 

Mindscape 

Sistema: 

Commodore 64 
Emulatore: 

Ccs64. WinVice. H0XS64 
Anno: 1986 


J 


ulta scia del successo ottenuto da Gaun- 
tlet. la Mindscape lanciò sul mercato 
degli 8 bit il suo gioco distruttivo-labirin- 
tico, scegliendo come cornice un'ambientazione 
storica, che esulava dai soliti canoni fantasy e fantascientifici. In tri¬ 
to thè Eagle Nest vestiamo i panni di un soldato alleato, prigioniero 
dei nazisti in un castello situato su un picco inaccessibile (il nido d'a¬ 


quila del 

titolo). Riusciti a evadere non si sa come dalla nostra cella e recuperato un fucile dota¬ 
to di 99 proiettili, dobbiamo tentare di fuggire dall'impenetrabile maniero, affrontando 
tutta la guarnigione tedesca che lo presidia. Girare per il complicato dedalo di stanze 
allo scopo di scovare l'uscita è già difficile di per sé: opporsi ai soldati teutonici che ci 
attaccano in massa rende il tutto davvero molto complesso. Nonostante ciò, Into thè E- 
agle Nest non è un gioco in cui è necessario solo sparare: è fondamentale reperire delle 
carte in grado di attivare alcuni ascensori per guadagnare l'uscita; in più terminare i 
proiettili a nostra disposizione e perdere energia risulta particolarmente facile. Diven¬ 
ta perciò imprescindibile procurarsi delle riserve alimentari, in grado di farci recuperare 
le forze, e soprattutto munizioni, senza le quali la nostra impresa è destinata a fallire. 
Nonostante la grafica non facesse particolare impressione neanche all'epoca e gli effet¬ 
ti sonori risultino piuttosto gracchiami, Into thè Eagle Nest è un titolo di prim'ordine: 
i programmatori sono stati in grado di ripropone un’atmosfera carica di tensione, e gi¬ 
rare per il castello con pochi colpi in canna, gravemente tenti, è assai più adrenalinico 
che fronteggiare orde di alieni. Un prodotto imperdibile, che garantisce ore e ore di di¬ 
vertimento incondizionato. 
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ARCADIA'200V, 

LA CONSOLE 
DAI MILLE NOMI 


P rimissimi anni '80. epoca di boom per le console, nessuno anco¬ 
ra si aspettava il disastro economico che avrebbe travolto il mondo 
deM'intrattenimento videoludico pochi anni dopo. L'Atari la faceva 
da padrone e il 2600 vendeva milioni di esemplari in tutto il mondo: in 
questo contesto erano molte le case produttrici di hardware informatico 
a essere attratte da un business che sembrava destinato a un'espansio¬ 
ne senza fine. La statunitense Emerson Radio Corp seguiva il trend e nel 
1982 creò la sua piattaforma multigioco, pensata per accaparrarsi fette 
di mercato sottraendole al gioiellino californiano: nacque cosi l’Arca¬ 
dia 2001. L'idea innovativa era legata alla portabilità del sistema: poteva 
essere collegato alla corrente tramite un cavo a 12 volt e quindi essere 
alimentata anche in auto o sui camper. Purtroppo tale tipo di utilizzo era 
subordinato alla presenza di un televisore portatile, oggetto estremamen 
te raro in quell'epoca. 

Da subito fu chiaro che la nuova arrivata non reggeva il confronto con i 
sistemi contemporanei: il comparto hardware non era dei migliori (il pro¬ 
cessore era un veloce - per l'epoca - Signetics 2650 a 4 MHz, ma la 
RAM era molto poca, solo 512 byte contro i 1352 dell'lntellivision, una 
risoluzione 128x104 inferiore a quella di molte delle dirette concorrenti 
e, soprattutto, solo 8 sprite, per di più monocromatici, gestibili in con¬ 
temporanea su schermo) e il supporto software fu mimmo. Nemmeno 
l'idea dei controller "a rotella", simili a quelli dell'lntellivision, contribu- 
I a risollevare la situazione, nonostante fossero stati concepiti per venire 
incontro a tutti i gusti, con dei buchi al centro dove era possibile inserire 
una levetta, trasformandoli in dei normali joystick. 

La nipponica Bandai fu l'unico colosso orientale a credere nel progetto, 
che licenziò ufficialmente per il mercato asiatico: i giochi realizzati fu¬ 
rono poco più di 50, quasi tutti opera della casa di Tokyo. La scarsità di 
titoli di richiamo fu la principale causa del fallimento dell'Arcadia: l'A- 
tari deteneva i diritti esclusivi su molti arcade di richiamo, e persegui 
penalmente la Emerson negli States, impedendogli di rilasciare alcune 
versioni già programmate di classici di grande successo, primi tra tutti 
Pac Man e Defender. 

Alla luce di tutte queste difficoltà, i vertici della Radio Corp cambiarono 
strategia, e decisero di vendere il loro hardware a diverse case produttrici, 
ognuna con l'autorizzazione di commercializzare il prodotto in un singolo 
paese. In Italia fu la Gigad accaparrarsi i diritti: l'Arcadia 2001 usci nel 
nostro paese con il nome di Leonardo. Nonostante una campagna pubbli¬ 
citaria martellante, anche da noi la console non ebbe troppa fortuna. 
Sebbene l'idea della "multi-licenza" consenti una certa diffusione del¬ 
la piattaforma per il mondo, il suo destino era _ 

già segnato: dopo un paio d'anni 
spari letteralmente da quasi tutti i 
mercati planetari. Per gli appassio¬ 
nati è oggi possibile rivivere le gesta 
di questo sfortunato sistema gra¬ 
zie all'emulazione: sebbene esistano 
alcuni software specificatamente 
dedicati all'Arcadia, il migliore del 
lotto è sicuramente il multipiattafor- 
ma MESS, in grado di assicurare un 
ottimo livello di fedeltà rispetto alla 
controparte originale. 
















^ Non c'è complemento di arredo più bello 
di un acquario (e non c'è passatempo migliore)? 
Un acquario calamita tutti gli sguardi! 

E se in caso ci sono dei bambinila presenza di un acquario 
avrà una funzione positiva nella loro crescita 


Se vuoi 

conoscerci meglio vai sul sito 

www.ilmioacquario.net 
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elio cne ti serve e un mensile cne ti accompagni nn dalie prim 
Il mio Acquario" A è quello che fa per te: da oltre 12 anni (e ben 150 numeri) 
la più importante e autorevole rivista del settore.*Con 5 euro al mese (molt 
e ti abboni) potrai dedicarti e sviluppare l'hobby più affascinante che esista: 


Fai una prova, ritaglia il coupon in questa pagina e portalo al tuo edicolante: risparmierai un euro e scoprirai un nuovo mondo. 



BUONO SCONTO 


ACQUISTA LA RIVISTA 

A SOLI € 4,00 ANZICHÉ € 5,00 

Consegna questo coupon all'edicolante per avere la rivista “Il mio Acquario" 
ai prezzo speciale di euro 4,00 anziché euro 5,00. 

Buono valido dal dal 25/01/2011 a 30/06/2011 

Riservato ai signori venditori che ringraziamo per la collaborazione. 
Consegnate il presente buono al momento della resa de "Il mio Acquario” 
al vostro distributore. Per ogni buono riceverete un accredito di 1 euro. 


VALE 

1 € 
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Fate attenzione a quello che desiderate. Nove volte su dieci lo 
otterrete ma non ne valeva la pena, la decima qualcuno sarà 
Invidioso. L'undicesima lo vorrete riportare Indietro perché fallato. 

E uforosissìmi ed euforettiche in circolazione, bentornati alla nostra 
rubrica tutta curve e punti di domanda. Quella che state per legge¬ 
re è una puntata dell'Euforia Paradossa scritta in trincea, nel pieno 
della guerra civile che gli esseri umani chiamano "trasloco". Mentre vi 
parlo sento granate di operai intenti a smontare i mobili, raffiche di na¬ 
stro adesivo da pacchi per chiudere scatoloni, frasi urlate a squarciagola 
espresse in lingue di cui nemmeno conoscevo l'esistenza. Se soprav¬ 
vivo, forse, ci sarà un altro episodio del nostro angolo faceto e un po' 
barzotto, altrimenti vorrei esprimere un ultimo desiderio: un memoriale 
“all'Affitturano Ignoto” in cui venire a commemorare chi come me non è 
sopravvissuto a questa cruda esperienza. E che Santa ditta Grillo, protet¬ 
trice degli imballaggi, abbia pietà di noi. 


MARIO E LUIGI 
SANTONASTASO 




L Jeuforia di que¬ 
sta immagine 
i è tutta 11, nel¬ 
lo scatto e nella posa 
molto annoiata dei 
due uomini ritratti. La 
leggenda vuole che 
in una via di Berli¬ 
no il nostro impavido 
reporter senza no¬ 
me abbia paparazzato 
questi due operai in¬ 
tenti a trastullarsi alle 
spalle dell'appaltatore 
di turno. Peccato che 
i due siano, nei linea¬ 
menti, nella fisiologia 

e persino nell'abbigliamento, spiccicati ai celebri Mario e Luigi. C'è chi 
giura che i due siano anche fratelli, ma questo sarebbe davvero troppo. 
In fin dei conti siamo creduloni, mica fessi... 




PASSEGGINI TERMINATOR 
E DEFIBRILLATORI 
ALLA SENAPE 

A nche se le feste sono un lonta 
no ricordo, i mesi che abbiamo 
di fronte sono ancora pieni di 
ricorrenze. Per prima cosa ci aspetta 
San Valentino, poi ci sono carneva¬ 
le e Pasqua, senza contare che, non 
so voi, ma lo ho almeno una tren¬ 
tina di compleanni a ridosso della 
primavera. Ecco allora che un paio 
di idee regalo fanno sempre como¬ 
do. Questa volta la selezione dei 
prodotti “curiosi e un po' para¬ 
dossi” propone due oggetti diversi 
e. lasciatemelo dire, diversamen¬ 
te abili. Il primo è uno splendido 
passeggino Terminator. Dotato 
di mitragliere, sospensioni, sedi¬ 
le tattico e pneumatici resistenti a ogni fondo, il passeggino 
del futuro sarà cosi. "Per far crescere i nostri pargoli in un mondo sem¬ 
pre più sicuro", o almeno questo è lo slogan scelto dai produttori... 

Il secondo oggetto, probabilmente, è un tostapane per chi non ha 

resistito alla raffica "di pace" del pas¬ 
seggino appena 
mostrato. Trattasi 
di un defibrillatore 
tostapane. 0 for¬ 
se era il contrario? 
Boh, di sicuro le 
piastre sono corre¬ 
date di libretto di 
istruzioni che spiega 
come, una volta re¬ 
alizzato il panino da 
tostare, sia necessa¬ 
rio urlare fortissimo 
"Codice Blu" e "Lo 
stiamo perdendo!". 
Altrimenti non fun- 




Si 




0 DI RIFFA 0 DI RAFFA 

V isto che al momento di andare in 
stampa siamo ancora chiusi in un 
congelatore senza fine (sono mesi 
che la temperatura massima non su¬ 
pera i due gradi, io non sono mica un 
Kinder Pingui, cribbio) e non ho la più 
pallida idea di che clima attende i miei 
lettori ora che leggeranno queste righe, 
ho deciso di prendere in considera¬ 
zione diverse opzioni per "arredare" 
l’angolo della Topa. Partendo dal pre¬ 
supposto che non ci sono più le mezze 
stagioni ho deciso di proporre una rodi- 

trice accalorata e una da banco del pescivendolo, con tanto di neve (non sarà mica 
una triglia sotto sale? Ora mi viene il dubbio) tattica a coprire i punti più scabrosi. 
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Variazioni sul tema smartphone 

OGNI SCARRAPHONE È BELLO A MAMMA SUA 


E bbene si, il mese scorso abbiamo molto peccato. Ci siamo apparentemen¬ 
te accaniti nei confronti dello smartphone più figo del mondo (non perché 
sia davvero il più figo del mondo, ma perché i suoi utilizzatori hanno de¬ 
ciso cosi, imprescindibilmente), senza tuttavia soffermarsi sulle mille possibili 
varianti del concetto stesso di smartphone che, graziosamente, ci permette di 
generalizzare il discorso e includere anche gli snobbati (sempre dai suddetti u- 
tilizzaton) concorrenti. Cosi, democratici a modo nostro come sempre, siamo 
subito corsi ai ripari. E abbiamo messo nuovamente i nostri designer, ingegneri 
e addetti alle pulizie (che poi sono spesso le stesse persone) al lavoro, in modo 
che immaginassero nuove categorie di prodotti a cui il reparto marketing avreb- 
i potuto dare un nome appetibile. Ecco i risultati. 


SEMPRE PRONTO 
AL RI AVVIO, 

LO STARTPHONE 


L o StartPhone è sostanzialmente un telefonino basato su Windows 98. 
il primo sistema operativo Microsoft a vantare un pulsante chiamato 
"Start" in tutto il mondo - quando Windows 95 ancora lo italianiz¬ 
zava in "Avvio”. Lo StartPhone ci impiega un sacco di tempo ad avviarsi, 
richiede manovre contorte per lanciare le applicazioni e ovviamente non 
dispone di alcuna GUI ottimizzata per l'uso delle dita o di un pennino. 
Proprio come ai nostri PC dei tempi d'oro, lo StartPhone si inchioderà, 
senza apparente motivo, sul più bello di una conversazione, mostrando 
l'inequivocabile schermo blu della morte. E necessiterà di un riawio 


QUALCOSA DI DOLCE, 
LO SMARTIESPHONE 


L o SmartiesPhone è un ap¬ 
parecchio telefonico di 
nuova concezione, pensato 
per soddisfare, oltre alle nostre 
velleità tecnologiche, anche il 
palato. Dotato di un inconfon¬ 
dibile form factor a tubetto, 
può raccogliere al suo interno 
- oltre alla batteria al litio con 
additivi tossici e radioattivi 
- anche delle deliziose cara¬ 
melline di cioccolato variamente colorate. L'unica accortezza nell'uso 
dello SmartiesPhone riguarda ovviamente il consumo dei bonbon, che 
dovrà avvenire prima che le sostanze commestibili siano in qualche mo¬ 
do intaccate dalle esalazioni della batteria. 


BELLO DI MAMMA, 
O SCARRAPHONE 


’O 


ScarraPhone è un telefono che mette al bando tutte le più comuni 
regole dell'ergonomia, del buon design e della praticità d'uso. Do¬ 
tato di un display da 2,4" di forma irregolare, dalla straordinaria 
risoluzione di 1600x1200 pixel, con i caratteri corpo 8 che non si possono 
ridimensionare, questo te¬ 
lefono con tastiera da 250 
tasti non vibra, fa un casi¬ 
no terribile ogni volta che 
suona, e non permette di 
personalizzare proprio nien¬ 
te. Le istruzioni sono scritte 
soltanto in cinese e pesa 
come un mattone. Per acce¬ 
dere alle funzioni principali 
è necessario collegarlo a un 
computer per mezzo di una 
porta USB. e pilotarle con 
una pipe di comandi UNIX. 















































































CHIAMATE ROVENTI, W SEMPRE ALLA MODA, 
IL TERMOSIPHONE ■ LO SMALTPHONE 



S I. avete letto bene, c'è scritto proprio "chiamate” con la M. E del 
resto non avrebbe potuto essere altrimenti, visto che il Termo- 
siPhone impiega per design circuiti elettrici capaci di produrre 
grande calore durante le teletonate e, grazie a un innovativo programma 
che gira costantemente in background il cui solo scopo è far sprecare 
cicli di clock al processore centrale e a tutti gli altri senza motivo - per¬ 
fino quando è in standby! 

In questo modo pote¬ 
te tenerlo in tasca e lui vi 
riscalderà nelle fredde gior¬ 
nate invernali. Riponendolo 
sotto le coperte prima di 
andare a letto farà da scal- 
damaterasso e cosi via. In 
omaggio dei graziosi guanti 
di amianto per non scot¬ 
tarvi le dita durante le 
telefonate. 


PER VOI TAMARRI, 
IL CAPHONE 


I l CaPhone è un telefono per uomini grezzi. Dalla for¬ 
ma spigolosa e dallo spessore fastidioso, questo 
telefono non suona, urla. E se l'utente non rispon¬ 
de, insulta. Lo fa anche con gli interlocutori, quindi 
è meglio evitare di usarlo per le telefonate di lavoro. 

Interviene durante le chiamate per sottolineare l'ar¬ 
gomento particolarmente tedioso della discussione. 

Tronca le menate di mogli e fidanzate spedendole a 
quel paese a suon di "mo' basta!". Si imposta come 
vuole lui e. quando cercate di accedere alle opzioni, ri¬ 
sponde “cerchi rogne?". Ogni tanto tirategli un pugno, e starà buono per 
un po'. Disponibile anche senza inflessioni dialettali. 



L o SmaltPhone è il telefono per chi è sempre "in". 

Non ha nulla di particolare eccetto il fatto di esse¬ 
re molto più figo di queiraltro telefono là, quello 
con la mela rosicchiata sul lato posteriore, semplice- 
mente perché anche questo ha una mela, ma è ancora 
intera. Nessuno l'ha mai morsicata. I nostri esperti di 
marketing del resto non capivano come mai una me¬ 
la rosicchiata piacesse cosi tanto, visto che se il loro 
fruttivendolo di fiducia avesse osato anche solo pensa¬ 
re di vendergliene una. probabilmente gliela avrebbero 
fatta ingoiare in un sol boccone, con tutto il torsolo. 

Eh si, le mele intere si vendono sicuramente meglio. Lo 
SmaltPhone. in ogni caso, ha un potere eccezionale: basta mostrarlo al 
buttafuori per avere accesso alla sala VIP di qualunque locale alla moda. 



ECOLOGICO E RICICLATO, 
. LO SCARTPHONE 


V 

kc 


o ScartPhone è un telefono realizzato intera¬ 
mente con pezzi di recupero raccattati nelle 
idiscariche, legali e non, in cui avventati 
clienti delle più rinomate compagnie telefoniche 
hanno gettato i loro cellulari, rotti, semi-funzionan 
ti o ancora perfettamente operativi, ma passati di 
moda. Proprio la natura arrabattata e casuale del prò 
cesso produttivo rende questi cellulari sempre unici e 
diversi l'uno dall'altro, caratterizzati da un malinconico 
appeal cyberpunk e dall'inconfondibile profumo delle 
wasteland che, però, tende a scemare col tempo. Per 
rinnovarlo, tuttavia, è sufficiente riporre lo ScartPhone 
nel sacchetto dell’umido per qualche ora, e ricordarsi 
di recuperarlo poco prima di procedere con la raccolta dif¬ 
ferenziata dei rifiuti. Profumerà come nuovo. Particolare curioso: tutti gli 
ScartPhone sono dotati di una porta Euro A/V, messa lì solo per bellezza. 



NON HANNO CAPITO NIENTE, 




I nostri ingegneri ci hanno supplicati di non parlarne sulla rivista, ma 
noi lo facciamo lo stesso per dimostrarvi quanto siano defic... cre¬ 
ativi. Abbiamo chiesto loro di progettare dei nuovi smart-PHONE e 
loro, invece, hanno capito che volevamo un asciugacapelli intelligen¬ 
te. Per questo motivo hanno rivestito il manico di un comune phon da 
45 euro con un costosissimo touch-screen suddiviso in quattro parti, 
hanno rimosso il pulsante di accensione e il selettore del calore, e han¬ 
no sostituito il tutto con un software per Android in grado di modificare 


il flusso dell'ana in base alla posizione del bocchettone 
rispetto ai capelli, alla temperatura prevista dal servi 
zio meteorologico e cose così, rendendo l'asciugatura de 
proprio crine un affare da 1.500 euro. Va da sé che asciu¬ 
garsi i capelli in questo modo è molto più tecnologico, ma 
i nostri tecnici devono ancora risolvere i conflitti natura 
li tra i comandi della GUI e i tocchi casuali che la natura 
dell'operazione purtroppo comporta. 


■toMMMMM nwi 
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[io faccenda degli achievement] 


A pprofittando del momento di a- 
marezza dovuto alla dipartita 
della mia 360 (lo so. doveva suc¬ 
cedere), ripesco dal calderone 
degli argomenti a caldo la faccen¬ 
da degli achievement. 

Ok, uno spunto mi è arrivato anche 
da Kotaku (tmyurl.com/kotaku-ach) 
e un altro da una discussione avuta 
coi soliti amici, dopo uno scampo- 
io di serata passato a youtubare sui 
vecchi capolavori del C64. 

Il presupposto è ovvio: gli achieve¬ 
ment hanno cambiato il modo di 
giocare, restituendo al giocatore un 
po' di quella competizione che era 
andata perduta. Ma. Però. Miliare 
è divertente? L'articolo di Kotaku 
che vi ho linkato rileva la presen¬ 


za di due categorie di achievement 
particolarmente nocive: una legata 
al multiplayer e una alla raccolta 
raccapricciante di oggetti inutili. 
L'obiezione è: non è meglio rea¬ 
lizzare un multiplayer divertente 
per costringerci a giocarlo? Co¬ 
me questo, di esempi ce ne 
possono essere mille altri (vi in¬ 
vito a parlarmi dei più singolari 
che avete incontrato). 

Resta il fatto che la caccia all'a- 
chievement è una forzatura di 
una normale partita: ormai padro¬ 
ni delle regole e dei meccanismi 
di gioco, siamo chiamati a eserci¬ 
tarli al meglio pur di raggranellare 
qualche medaglia, fatto salva la 
mancanza totale di emozione nar¬ 


rativa, sostituita da una rediviva 
emozione ludica del tempo che fu. 
lo. personalmente, evito. Non riesco 
a fare a meno dell'emozione narra¬ 
tiva, del coinvolgimento, e rigiocare, 
per me, vuol dire prima di tutto di¬ 
struggere. Mi si taccerà di non essere 
hardcore gamer. Pazienza. Come ho 
già detto altre volte, preferisco va¬ 
riare il genere di divertimento, a 
meno di qualche eccezione, in cu- 
i la ripetizione del meccanismo è 
accettata e benvenuta (FIFA). 

Però è innegabile che. in parecchi 
casi, il sistema funzioni. Ditemi un 
po': cosa vi "costringe" a fare, al¬ 
la fin fine? 

A voi la parola. 

Massimo Svanoni 


A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 


MULTIGIUOCO: 

Elvin una volta lo vedevo tutte le set¬ 
timana per la partita a calcetto e mi 
raccontava delle cose bellissime ma 
qui irriproducibili. Magari le dice an¬ 
che a voi: http://www.tgmonline.it/ 
contact (SELEZIONANDO Fragzone). 


TGM BAZAR: 

http://goo.gl/FPNdh. Non solo si com¬ 
pravende; ma si valuta e si discute, 
anche. Un posticino coi fiocchi. 


TGM MAIL: 

TGM Mail al gusto di critica e one¬ 
stà: http://www.tgmonline.it/contact. 


CRITICHE, CATTIVE 

L'oggetto è provocatorio, perché 
se sono qui a scrivervi, signifi¬ 
ca che vi stimo e vi apprezzo. E 
se continuo a comprare la rivista 
da 10 anni è perché c'è qualco¬ 
sa di interessante da leggere, oltre 
le recensioni. Ma questo lo sapete 
anche voi. Sapete che la passione 
trasuda e viene apprezzata. Sapete 
che un gruppo omogeneo di perso¬ 
ne, che fa un mestiere appagante, 
riesce sempre, o quasi, a ottenere 
un ottimo risultato. 

Ma il mercato sta cambiando (un 
po' come non ci sono più le mezze 
stagioni, già). 

I lettori di una volta sono cresciu¬ 
ti, o stanno crescendo (io ho 28 
anni), e il tempo da dedicarvi va a 
scemare, se non addirittura a mo¬ 
rire. Ed ecco che bisogna puntare 
alle nuove generazioni. Ai bambi¬ 
ni pacioccosi (ma anche no, oggi 
va di moda l'anoressia, anche il 


nerd più incallito mostra le costole 
in infradito e bermuda) nati sul 
le console next-gen, e che usano 
il PC solo per accedere a Facebo- 
ok. Agli adolescenti, che però non 
hanno una lira, avendo sperpera¬ 
to la paghetta mensile tra cartucce 
del DS e accessori più o meno i- 
nutili per la Wii (c'è differenza 
ndXam). E lo dimostra il passo fal¬ 
so di rimuovere il gioco allegato, 
che visto il repentino calo di ven¬ 
dite. vi ha costretto a ripiegare in 
fretta. 

Se il mercato è questo, e se vi è 
necessario per sopravvivere, ok. 
Come biasimarvi? Ma io non sono 
più un adolescente. Lo ero quando 
ho cominciato a leggere la rivista, 
eppure vi apprezzavo comunque 
di più degli altri, che proponevano 
contenuti più leggeri, facilmente 
digeribili. Ma vuoti. 

Mi piaceva la vecchia TGM Mail, le 
lettere dove ci si metteva il cuore. 


dove ci si apriva, ci si analizzava, 
e non esistevano GAMER, né prò, 
né casual. Mi piacevano i vecchi 
editoriali di Max Reynaud. Credo 
mi piacessero anche di più le re¬ 
censioni. ma forse è perché oggi 
gioco meno, quasi per nulla, e le 
recensioni le leggo fugacemente. 
Nel tempo però sono rimasto 
sempre meno appagato. Il Sil¬ 
vestri faceva del suo meglio, era 
introspettivo a volte, anche leg¬ 
germente pungente. Ma non mi 
convinceva... Il ToSo, oggi, non mi 
piace affatto. 

Credo ci sia bisogno di una figura 
forte ad aprire la rivista, che ab¬ 
bia idee importanti da proporre, e 
tempo da dedicargli, logicamen¬ 
te. Di qualsiasi rivista si tratti, 
mi piace farmi ammaliare sin 
dall'editoriale, ed è lampante la 
differenza tra chi SA scriverne e 
chi DEVE, (prendo e porto a ca¬ 
sa. A ogni modo, ti assicuro, non si 
fa niente perché si DEVE, men che 
meno l'editoriale. Il compitino non è 
mai stato né nelle mie corde, né in 
quelle della redazione. ndToSo) 
Della posta non ne faccio colpa a 
nessuno, visto che siamo noi letto¬ 
ri gli interpreti principali e lo Xam 
continua a fare il suo lavoro di fla- 
mer come meglio riesce... in ogni 
caso alcune missive interessanti 
ancora si leggono. 

Ma dov'è finito il Gaburri con i 
suoi TecnoTGM? Erano appas¬ 
sionanti e c’era del suo... oggi si 
leggono solo dettagliate recensio- 


ACTION LAYTON 

t xinyurl.com/laytonebay 

Se lo sono rimbalzati in seimila, quin¬ 
di non so esattamente a chi attribuire 
questo scatto. La provenienza reale è 
quella di un negozio di giocattoli che ven¬ 
de su eBay questi action figure in pose, mi 
auguro, autoironiche. 

Perché, voglio dire, un Layton armato e 
battagliero... 

(ve l'ho detto che è il mio nuovo idolo?) 



RAFFOSENTIQUA: 

Raffo è il cognato di un mio caro a- 
mico ma lui non lo sa. Diteglielo su 
http://Www.tgmonline.it/conUct e 
Raffosentiqua. 




MI PIACEVA LA VECCHIA TCM 
MAIL. LE LETTERE DOVE CI SI 
METTEVA IL CUORE. DOVE CI SI 
APRIVA. CI SI ANALIZZAVA. E NON 
ESISTEVANO GAMER. NÉ PRO. NÉ 
CASUAL 

PIERPAOLO PETRONI 


ni hardware!!! 

E l'Euforia Paradossa, chi era a 
curarla prima? Il Nikazzi (non si 
può più scrivere? Ok, il NKZ) non 
fa ridere, proprio no. 

Badate bene, non vogliono esse¬ 
re offese gratuite le mie, ma solo 
il parere schietto di un lettore di 
vecchia data. Magari c'è spazio 
per riorganizzare l'assetto delle ru¬ 
briche, per spostare, ampliare, 
troncare le brutte... di feedback 
ne avrete a fiumi, e di coscien¬ 
za anche. 

Ma in fondo, come scrivevo prima, 
se il mercato ad oggi è quello che 
è, e paga, non vi biasimo, lo credo 
di continuare a leggervi lo stes¬ 
so. perché se scrivo queste parole 
è anche grazie a voi, che mi avete 
lasciato molto. 

Certo che, se proponeste un ab¬ 
bonamento annuale anche per la 
rivista nuda e cruda, lo apprezze¬ 
rei, e come me credo molti altri. 


108 TGM Marzo 201 ! 
















I n questo momento mi piacerebbe essere in sala, sopra la mia poltrona 
Poàng, illuminato da una luce verde, pad alla mano, intento in una sfida 
Online a FIFA. Invece la sala mi regalerebbe solo un'illuminazione rossa¬ 
stra, segno di sventura. E quindi è preferibile che resti qui a sciorinare 
una parola dopo l'altra, in attesa di tempi migliori. 

CRITICHE 

Manifestazione d'affetto in forme più elaborate e meno eloquenti. Nondi¬ 
meno assai apprezzate, da queste parti qui. 


FACEBOOK 

Il posto dove va la gente quando non sa 
cosa fare (praticamente un'ammissione 
di colpa, eh Xam? ndTMB). 

FIFA 

Giuoco che lo Xam, per qualche tempo, 
non potrà più giuocare (ci sono delle al¬ 
ternative). 



FLAMER 

Il lavoro dello Xam, a quanto pare. 

HALF-LIFE 

Giuoco che. letteralmente, ci ha smezza¬ 
to la vita, lasciandoci basiti, ammirati e 
goderecci davanti allo schermo sino alla 
sua conclusione. Attendiamo impazien¬ 
ti Episode 3. 

KOTAKU 

Posticino che vi consiglio di frequentare, quali amanti del chiacchierare 
videoludico e. più in generale, del videogioco a tutto tondo. 

LAYTON 

Caro amicone dello Xam, in questi mesi freddi e difficili (specie nelle ul¬ 
time ore). 



Figura storica anche solo nell'ambito di questa 
rubrica qui (qui lo vedete in una delle sue ultime 
istantanee mentre corre spensierato). 


Formato audio che andava quando noi (rivista) 
eravamo ancora piccini e che è sopravvissuto an¬ 
che più del dovuto. 



XAM 

Vedasi voce successiva. 


XEM 

Vedasi voce precedente. 


SE CHI HA RISPOSTO ALLE MIE 
LETTERE DELL'EPOCA (MBF) ORA 
VIENE CITATO SUL NEW YORK 
TIMES SOTTO UN TITOLO COME: 
-IS THAT JUST SOME GAME? NO. 
IT SA CULTURAL ARTIFACT". 
ALLORA SIGNIFICA CHE NELLA 
SUA RISPOSTA ALLA MIA LETTERA 
CI CREDEVA. CI CREDEVA SUL 
SERIO. IO VORREI RINGRAZIARLO 
A OLTRE VENTI ANNI DI DISTANZA 
PAOLO '69 

Il prezzo di copertina è rimasto in¬ 
variato da anni, non ricordo più 
l'ultimo aumento (forse in lire) ma 
è pur vero che un tempo la rivista 
era di 180 pagine (anche di più a 
volte?) mentre da aprile 2010 (ho 
appena controllato, era l'affondo 
finale ;) dobbiamo accontentarci di 
116 pagine, se contiamo anche la 
copertina. 

Pierpaolo Petroni 

PS: Buon Anno Nuovo. Conto di 
ritrovarvi ancora in edicola, per 
molto, e sempre meglio... 

Apprezzo la schiettezza e l'onestà 
che, alla fin fine, sono solo un'altra 
faccia della passione. 

Non voglio risponderti sul merito 
del sopravvivere, delle scelte edi¬ 
toriali. del gioco allegato, eccetera. 
Un po' perché l'ho già fatto, un po’ 
perché si tratta di scelte tutto som¬ 
mato comprensibili e giustificabili: 
l'editore fa un tentativo, va bene, lo 
persegue. Va male, torna sui suoi 
passi e prova un'altra strada. Ci sta. 
Difficile, casomai, è spiegare il ten 
tativo a voi lettori da parte nostra (vi 
invito a rifletterci). 

Se sulle critiche specifiche la¬ 
scio la parola agli altri (l'Euforia 
Paradossa era roba del Mao. ma 
praticamente millemila anni fa: per 
il resto è sempre stata del Nikaz- 
zi). per quanto riguarda la posta 
ti dico che A. sì. faccio quello che 
posso per smuovere B. non scrivo 
mai lettere di mio pugno spaccian¬ 
dole per vostre e C. non solo faccio 
quello che posso, ma ci metto an¬ 
che un minimo di passione, eh. 
’ché non so bene quale sia la ra¬ 
gione. ma questa rubrica mi è 
sempre stata cara. 

Questo al di là di qualsiasi discorso 
sulla professionalità o sul compenso. 
E ora. giusto per amor di contrad¬ 
dittorio... 

...E SIETE SEMPRE VOI 

Mi fate pensare. 

L’editoriale del ToSo di Genna¬ 
io 2011 è bello, cosi bello che in 
gergo da forum dovrei "quotar¬ 
lo'' tutto. 

...e siete sempre voi. 

Cambiata testata, cambiato edito¬ 
re più volte, cambiati i redattori, 
ma per me siete ancora, generica¬ 


mente, voi. 

Vi scrissi la prima volta ad aprile 
1989 e dopo il passato remoto do¬ 
vrei usare il trapassato; lo scrivere 
è stata solo un'azione successiva 
a uno stato d'animo già matura¬ 
to e decantato da tempo. Scrissi a 
Zzap!, la vostra espressione primi¬ 
genia. Motivo? Nostalgia. Scuola 
finita da tempo, 20 anni, lavoro, a- 
mici ancora nel gioco si, ma degli 
adulti, in una maturazione men¬ 
tale che non raggiungeva a parità 
d'età, nemmeno a stereotipi, quel¬ 
la attuale. 

Passione informatica in evoluzio¬ 
ne a una progressione geometrica. 
Sono rimasto travolto. 

Avevo cavalcato l'alba dei micro¬ 
computer per poco, molti coetanei 
rimasero sulla soglia, risveglia¬ 
ti successivamente dal loro torpore 
tecnologico da dopoguerra solo dai 
cellulari. 

Mi sentivo obsoleto, un ex adole¬ 
scente cresciuto nella passione di 
piattaforme chiuse e proprietarie. 
Non sono stato incapace di cam¬ 
biare. ma il cambiamento mi ha 
spaventato e ancora di più mi sono 
preoccupato della mia paura. La 
conservazione ridicola e meschina 
di una inutile rendita di posizione 
formata da SYS e POKE. 

Sono andato avanti, come chiun¬ 
que e il cambiamento mi ha fatto 
crescere, ma ci sono altri aspetti 
che sono rimasti, la parte migliore 
del ricordo, dei giochi che furono 
e che ora il cambiamento può far 
rivivere (anche se per questo con 
una magia in sedicesimi) con l'e¬ 
mulazione. 

Ci siete anche voi. In questa mia 
passione ludica vi ho sfruttati, tan¬ 
to. da costante. La rubrica della 
posta degli anni ottanta era d'im¬ 
portanza pari alle recensioni. La 
missiva, con i tempi di attesa pra¬ 
ticamente uguali a quelli di una 
società rappresentata in un film 
con protagonista James Stewart, 
strideva con gli argomenti trattati 
nella rivista. Oggi, in totale con¬ 
nettività, la posta è sotto spietata 
concorrenza. D'altra parte rimane¬ 
te per me una costante. Se chi ha 
risposto alle mie lettere dell'epo¬ 
ca (MBF) ora viene citato sul New 
York Times sotto un titolo come: 

“Is That Just Some Game? No, It's 
a Cultural Artifact", allora signifi¬ 
ca che nella sua risposta alla mia 
lettera ci credeva, ci credeva sul 
serio, lo vorrei ringraziarlo ad oltre 
venti anni di distanza. 

Cito Carlo Santagostino da una 
intervista del 2007: "Penso sia 
giunto il momento di trattare il 
passato informatico non soltanto 
da un punto di vista strettamente 
nostalgico, ma anche come impe¬ 
gno nel recuperare e salvaguardare 


la memoria storica." Grazie per 
non farmi sentire un “si stava me¬ 
glio quando si stava peggio". 

Una volta la posta, ora la rubrica 
di Adso che si schernisce rego¬ 
larmente, ma chissà se mai ha 
riflettuto su quante frase memora¬ 
bili ha scritto. Per quello che ha 
fatto, per quello che ha rappresen¬ 
tato nel mondo multigiocatore, per 


essere quasi un mio coetaneo che 
ha saputo dominare da protagoni¬ 
sta l'evoluzione che mi ha travolto, 
lo lo ammiro enormemente, anco¬ 
ra di più quando scrive: “Di WoW 
ricordo con affetto che ai primi 
tempi del "Vanilla" manco leggevo 
le quest per andare spedito e livel¬ 
lare il più velocemente possibile". 
Sa ripartire, sempre, con qual- 


















t inyurl.com/paperhalf 

So che, come me, state aspet¬ 
tando ardentemente il terzo 
episodio, ma è ben meglio aspet¬ 
tare che vedere 'na vaccata e, in 
questo senso, Valve non è solita 
deludere le attese. E nel frattem¬ 
po che facciamo? Ad esempio 
possiamo rivivere le gesta di Fre- 
eman su carta in questo e nel 
secondo capitolo di HL. 

Curioso. 


cosa di nuovo. Non è importante 
Warcraft o quello che è ora il gio¬ 
co, ma di più la prima versione 
Vanilla. 

Se, dopo aver parlato con i figli 
quando sei oltre l'Atlantico e sei 
in macchina da solo, in una strada 
statale dell'Indiana e mentre sei 
diretto a collaudarti la tua mer¬ 
ce per lavoro, ti viene curiosità per 
cosa potrebbe essere scritto in u- 
na rubrica di TGM nel prossimo 
numero, significa che, oltre agli 
affetti e al lavoro, anche per l'hob- 
by ci può essere sempre qualcosa 
dietro l'angolo che ti fa ripartire. 
Grazie ragazzi e non è piaggeria. 

Paolo ‘69 

Mi sento sotto spietata concor¬ 
renza, esattamente. Altra lettera 
tonificante a cui aggiungerei proprio 
pochino. Solo una cosa, mentre 
- idealmente - recapito i tuoi rin¬ 
graziamenti a un MBF non solo 
dall'altra parte dell'oceano, ma an¬ 
che dall'altra parte del continente 
americano. Ci crediamo. Ci ab¬ 
biamo sempre creduto. Questo mi 
piacerebbe che si legga tra le righe 
dì qualsiasi pagine, qua attorno. E. 
io personalmente ci credo anche al 
limite della sconvenienza. Vale a di¬ 
re: se mi capita di incontrarti per 
caso al matrimonio di un lontano 
cugino, ci mettiamo a chiacchierare 
e ti dico esattamente le stesse co¬ 
se che ti dico qui (ciao, Roberto). E 
neanche questa è piaggeria :) 

VI FACCIO UN BONIFICO 

Buongiorno, colleziono TGM da 
qualche anno e purtroppo credo 


VI CHIEDO SE È POSSIBILE. E 
COME. RICEVERE COPIE DIGITALI 
(PDF) O SCANSIONI CHE DIR 
SI VOGLIA DI ALCUNI NUMERI 
DELLA VS RIVISTA. NELLO 
SPECIFICO IL 74. IL 91. IL 92 IL 96 
E IL 108. STO CERCANDO QUESTI 
NUMERI POICHÉ TRATTANO DI 
UN GIOCONE CHE IN QUESTI 
GIORNI HO RISPOLVERATO DALLA 
SOFFITTA: IL MITICO BIOFORGE 
MATTIA 

mi abbiano sottratto un CD ecce¬ 
zionale dell'epoca passata, con 
all'interno della sezione MOD (i 
file audio creati col mitico Fast- 
Tracker o programmi simili... anni 
'97-'98, credo). 

Due capolavori: "sigla ken shiro" e 
l'altro "antomo albanese medley" 
introvabili. Pago. 

Se riuscite a trovarli tra i Vostri 
archivi mi fareste il piacere più 
grosso del mondo. Vi faccio un bo¬ 
nifico. Grazie anticipatamente. 

Emiliano Macri 
emiliano.macri@email.it 

Ovviamente i nostri archivi so¬ 
no più bucati delle nostre tasche 
ed è impossibile trovarci finanche 
il numero in corso. Ma se qualche 
lettore volenteroso dovesse legge¬ 
re e fosse in possesso dei suddetti, 
ho aggiunto qui sopra il tuo indiriz¬ 
zo mali... 

CUBOID 

Salve, vi scrivo a nome di un nuo¬ 
vo e ancora piccolo team di Roma 
impegnato nello sviluppo di giochi 
(principalmente) ed applicativi di 
intrattenimento. 

Da ieri è in piedi il nostro sito 
www.bearpandagames.com (ancora 
in sviluppo) contenente la versio¬ 
ne demo del primo gioco. Cuboid, 
che, a giorni, sarà disponibile su 
Apple Store. 

Per noi sarebbe un onore, e ci sa¬ 
rebbe senz'altro di grosso aiuto, 
poter vedere in qualche modo pub¬ 
blicata la notizia per lo meno sul 
Vostro portale (Siamo ovviamente 
apertissimi ad altre proposte :)). 

In attesa di una Vostra risposta Vi 
invio i miei ringraziamenti e i più 
cordiali saluti. 

Ulisse Cammino 

Ecco qui. 

CIAO, CIAO, NATALE 

Ciao, Xam! In primo luogo i miei 
complimenti per la notevole visi¬ 
bilità che avete ottenuto con la 
pubblicità di Fallout: New Vegas, 
davvero bravi. 

Ti scrivo principalmente per ri¬ 
cevere. se possibile, un po' di 
chiarezza riguardo alla rivista. Mi 
spiego: ho acquistato il numero 


di dicembre (il 267) e poco do¬ 
po Natale sono andato in cerca 
del successivo, ovvero quello di 
Natale, ma con mia sorpresa ho 
trovato quello di gennaio. 

In un primo momento ho pensato 
di aver perso il numero di cui ero 
andato in cerca, ma poi mi sono 
accorto che quello appena com¬ 
prato era il 268!!! 

Qui sorge la domanda: il nume¬ 
ro di Natale non lo avete fatto? 

Me lo sono perso? 0 è stato can¬ 
cellato e non lo farete più? Spero 
vivamente di no... 

Saluti a tutti! 

Chi può dire che accadrà l'an¬ 
no prossimo? 0 anche tra dieci 
minuti. Il numero di Natale si é tra¬ 
sformato in quello di gennaio. Puff. 
Cosi. Abbiamo cacciato la manina 
nel cilindro cercando il numero del 
panettone e invece è saltato fuori il 
primo dell'anno. 

Succede. 

OID-COMPUTER-MAGS, 

ADIEU 

Spett.le Redazione di TGM. vi se¬ 
guo ormai da 15 anni a questa 
parte. Oltre a complimentarvi con 
Voi per l'ottimo lavoro svolto e per 
la rivista che ci regalate, mi tro¬ 
vo a rompervi le p***e natalizie 
per due cosine che in questi gior¬ 
ni sto cercando di risolvere. 

La prima: vi chiedo se è possibi¬ 
le, e come, ricevere copie digitali 
(pdf) o scansioni che dir si voglia 
di alcuni numeri della Vs rivista, 
nello specifico il 74, il 91. il 92 
il 96 e il 108. 

Sto cercando questi numeri poi¬ 


ché trattano di un giocone che in 
questi giorni ho rispolverato dalla 
soffitta: il mitico Bioforge. 
Seconda domanda, infatti, è per 
chiedervi se mai saranno previsti 
seguiti di questo favoloso game. 
Ringraziandovi per tutto questo, 
non mi resta che porgervi i più 
calorosi auguri di Buon 2011 :-). 
Vi saluto e aspetto un Vs graditis¬ 
simo riscontro. 

Mattia 

Niente seguiti per Bioforge. per o- 
ra. Approfitto della tua lettera per 
salutare la scomparsa di quel¬ 
lo che è stato un ottimo archivio 
di riviste di settore (quel che cer¬ 
chi lo avresti potuto trovare qui); 
costruito con grande passione e 
dedizione, www.old-computer- 
mags.com/ è deceduto a causa di 
una combinazione letale di man¬ 
canza di tempo e smarrimento dei 
dati di accesso al sito. 

Tuttavia, e lo dico a te, Mattia, co¬ 
me a tutti i lettori curiosom quanto 
meno come me. un nuovo mani¬ 
polo di eroi è sorto e sta tacendo 
il possibile per ricreare quel che è 
andato smarrito. 

Per seguirne le vicende, punta¬ 
te il browser su: http://tinyurl.com/ 
oldmags. 

AU REVOIR 

Anche questa è andata. In ritardo, 
giusto per sottolineare il discorso 
sulla professionalità. 

Ma - che volete? - non mi abitue¬ 
rò mai all'idea che sto scrivendo 
per gente che mi leggerà a marzo 
e provo, quanto meno, a farmi più 
vicino. Regge come scusa? 



j TATUUUUUUUUUUUUU 

N on chiedetemi cosa stesse cercando il buon Mirko quando ha 

trovato questa cosa. Che è abbastanza raccapricciante, ma la pub¬ 
blico ugualmente per amor di nerdame. 





























Raffosentiqua 



RAFFO 
SENTI 


\ 


QUA! m 


Q h che bello, una volta tan¬ 
to ho qualcosa da dire nel 
prologo di questa rubri¬ 
ca e per la precisione voglio fare 
i complimenti al mio psicopatico 
personale, cioè Umberto Visam, 
che oltre a mandarmi decine di 
lettere al mese, è anche riuscito a 
farsi intervistare dalla trasmissio¬ 
ne di Italia 1 Mistero, in quando 
profondo conoscitore dell’Uomo 
Falena. Se volete saperne di più 
lo trovate su Facebook, acceden¬ 
do al suo profilo potrete anche 
prendere visione dello spezzone 
della puntata che lo ritrae. 

Inoltre ci tengo a ringraziare 
Stefano Tiburzi, che in maniera 
del tutto spontanea, probabil¬ 
mente mosso da compassione 
nei miei confronti, mi ha invia¬ 
to in redazione una felpa, una 
maglietta, una penna e alcu¬ 
ne spinette, tutte con la scritta 
Raffo. È stato un gesto che ho 
molto apprezzato e lo ringrazio 
davvero di cuore. 

Passiamo ora ai fatti nostri, cioè 
ai deliri che puntualmente mi 
mandate: ovviamente dopo aver 
citato Umberto Visam non potevo 
non pubblicare una sua illumi¬ 
nante letterina, a tutti gli altri 
ricordo che l'indirizzo a cui spe¬ 
dire quello che vi pare (anche 
soldi) è raffosentiqua@sprea.it. 

A tutti coloro che mi invieranno 
una lettera risponderò con una 
donna nuda al mio fianco. 

Raffo 

LA DONNA DEL MISTERO 

Caro Raffo, 

ho passato circa un'ora su in¬ 
ternet per trovare un aggettivo 
con il quale accattivarmi la tua 
attenzione e adesso o mi pub¬ 
blichi o mi pubblichi; oltretutto 
perché il mio ragazzo, che ac¬ 
quista sempre TGM, ha detto 
che se non dovesse vedere la 
mia lettera inserita nel mese di 
febbraio, quello sarà l'ultimo nu¬ 
mero che compra e non credo 
che il tuo principale la prende¬ 
rà bene. Adesso posso passare al 
mio dilemma, dedicato a chi la 
domenica sera non ha una maz¬ 
za da fare se non spalmarsi sul 
divano con un pacco di biscotti 


zeppi di carboidrati, grassi idro¬ 
genati e conservanti, dietetici 
solo se comparati alla colazione 
presente nella dieta di Platinet- 
te, a guardare l'unico programma 
domenicale che non polverizza i 
neuroni presenti nei nostri cervel¬ 
li (o almeno nella maggior parte 
di noi): Wild Oltrenatura. Adesso 
la domanda che un po’ tutti pen¬ 
so ci poniamo è: perché quando 
nella parte finale arriva il mo¬ 
mento di Bear Grylls (un esaltato 
inglese che conduce un program¬ 
ma sulla tv satellitare), la voce 
che lo interpreta inizia dicendo “ 
Ciao Fiammetta, adesso mi trovo 
sul monte... perché dovremmo 
credere che costui, all'inizio del¬ 
la sua impresa, saluta “l'illustre" 
Fiammetta Cicogna di una rete 
concorrente che ha solo acquista¬ 
to il format? Confido in una tua 
delucidazione, nell’attesa, cordia¬ 
lissimi saluti a te. allo zoo che hai 
a casa e a tutta la redazione. 

Kung fu Lia 

Grandissimo Bear Grylls, pensavo 
che le peggio schifezze le man¬ 
giasse Andrew Zimmern in Bizare 
Foods, poi ho scoperto L'Ultimo 
Sopravvissuto (trasmissione inte¬ 
ramente dedicata al buon Bear 
in Onda su Sky) e mi è cambia¬ 
ta la vita. Tanto per far capire a 
chi ignora la materia di cui stiamo 
parlando, si tratta di una spe¬ 
cie di ex soldato dei corpi speciali 
che mostra come sopravvivere se 
ci si perde nel nulla. Il problema 
è che questo simpatico ragazzo¬ 
ne mangia veramente le cose più 
schifose partorite dalla natura, 
e quando non sono abbastan¬ 
za schifose, cerca di combinare 
più elementi per raggiungere lo 
scopo. Un esempio che mi ha la¬ 
sciato particolarmente perplesso 
è stato quando, nel deserto, dopo 
aver ucciso un serpente e averlo 
spellato, ne ha mangiato la carne, 
ovviamente cruda. Normalmen¬ 
te si sarebbe portati a pensare 
che lo schifo sia sufficiente, inve¬ 
ce Bear no, ha preso la pelle del 
serpente, ci ha urinato dentro e 
si è messo al colto questa specie 
di palloncino oblungo, poi quan¬ 
do gli è venuta la setona. tac, si è 


versato nel gargarozzo il contenu¬ 
to del paltoncino. Un'altra volta si 
è spremuto in bocca, sempre per 
dissetarsi, del letame di non so 
quale bestiaccia irlandese. 
Venendo alla tua domanda, la ri¬ 
sposta è che in TV quasi tutto è 
finzione e Bear Grylls che si rivol¬ 
ge alla Cicogna è sicuramente una 
boiata. Ci sono però delle cose in¬ 
discutibilmente vere, per esempio 
L’Uomo Falena e un tizio che si 
spreme in bocca del letame. 

COME ABBORDARE UNA 
RAGAZZA 

Prismoidale Raffo, 
da anni sono in cerca di una don¬ 
zella, ma, ogni volta che ne trovo 
una di mio gusto, la favella mi 
vien meno e rimango silente. In 
tutto questo tempo ho però medi¬ 
tato vari modi per cercare di fare 
colpo sulle ragazze, modi che vor¬ 
rei sottoporre alla tua augusta 
attenzione affinché possa sugge¬ 
rirmi il migliore o ne proponga tu 
di ulteriori. Eccoli qua: 

1) “Aò bella, nun sai che hanno 
preso du' stelle der cielo e te le 
hanno ‘ncastonate negli occhi?” 

2) “Ciao, tu non mi conosci, ma 
devi sapere che ieri sera ho avuto 
un flashforward: tra esattamente 
tre mesi e due giorni ci sposere¬ 
mo, sei contenta?” 

3) “È da mesi che spendo soldi 
con le migliori escort per esse¬ 
re alla tua altezza: che ne dici se 
adesso smetto e i soldi che rispar¬ 
mio li utilizzo per portarti a cena 
da qualche parte?" 

4) “Mi chiamo Alfonsino, ti ricordi 
di me? Eri la mia cortigiana seco¬ 
li fa, quando vivevamo insieme in 
una reggia. Non dirmi che non ti 
ricordi perché non ti credo!" 

5) “Carissima, quanto ti dirò ti 
sembrerà strano ma è cosi, me lo 
hanno confermato gli alieni: dob¬ 
biamo avere un figlio, egli sarà il 
Messia di una razza ibrida umano¬ 
aliena: andiamo a fornicare?" 

6) “Quello che vedi nei miei pan¬ 
taloni non è ciò che pensi, ma 
una pistola puntata verso di te: o 
diventi la mia ragazza oppure fini¬ 
rai molto presto a mangiar vermi, 
tre metri sotto terra come il ro¬ 
manzo che intendo scrivere per 
fare concorrenza a Moccia." 

Spero tu mi possa aiutare, l'ho ca¬ 
pito quando ho sentito Wilma De 
Angelis cantare Bad Romance. 

Umberto Visani 

Caro Umberto, 

capisco bene il tuo stato d'animo 
e devo dire che sarebbe davve¬ 
ro incredibile se le tue frasi non 
ottenessero il risultato di far istanta¬ 


neamente invaghire di te le donzelle 
a cui ti rivolgi. In particolare trovo 
molto d'effetto la 3 e la 6. Personal¬ 
mente ho sempre riscosso esultati 
degni di nota con: “Ciao, ho un pi¬ 
tone reticolato nelle mutande, se 
vuoi lo puoi portare a casa con te". 
“Ciao, sai che ho un fan club con 
più di 600persone e nessuna mi dà 
il becco di un quattrino?", “Se hai 
il coraggio di venire a casa mia giu¬ 
ro che non ti metto incinta " e infine 
quella che proprio le fa cadere ai 
miei piedi: “Scusa, ti dà fastidio se 
mentre facciamo sesso lascio guar¬ 
dare il mio coniglio Steve?". 
Ovviamente tu devi cambiare il no¬ 
me del coniglio perché usare il mio 
non sarebbe corretto, ma a parte 
quello vai a colpo sicuro. Vai vai... 


Caro Ruby Raffo (uhm, l’inizio 
non promette proprio benissimo. 
NdRaffo) 

ti scrivo perché ho un problema 
che nessuno può risolvere tranne 
te: quando bevo la birra non pas¬ 
sano 5 minuti che devo andare in 
bagno. La cosa è gestibile quan¬ 
do sono in un locale, però capita 
di bere (ovviamente non sono 
io a guidare) in macchina e de¬ 
vo sempre implorare il pilota di 
fermarsi per farmi evacuare. Ho 
provato in tutti i modi, un collega 
mi ha anche suggerito di man¬ 
giare le ghiande crude, ma dopo 
averne ingurgitate una manciata, 
accompagnate da grandi sorsa¬ 
te di birra, mi sono accorto che 
mi scappava lo stesso e in più mi 
veniva da vomitare. 

Aiutami tu imperioso Raffo, de¬ 
vo risolvere questo problema! 

Lanzichenekko 

Caro amico un po' piscione, il tuo 
problema è piuttosto comune e 
chiunque ti risponderebbe che la 
soluzione è di non bere più birra. 
Ma non io. La birra è un alimen¬ 
to che serve al maschio come alle 
femmine: al maschio è indispensa¬ 
bile perché ne può bere in grandi 
quantità senza perdere comple¬ 
tamente la brocca, mentre alla 
femmina serve per restare coscien¬ 
te e vigile, ma nel contempo avere 
la scusa di essere disinibita per via 
dei fumi alcolici. Senza la birra si 
ricorrerebbe molto di più ai supe¬ 
ralcolici, la gente sarebbe molto 
più sbronza, ma soprattutto le risse 
non finirebbero più a bottigliate. 
Dunque il consiglio che ti do è di 
non pensarci, fai come faccio io, 
fattela addosso; tanto dopo che ti 
sei pisciato addosso la prima vol¬ 
ta non cambia nulla per quelle 
successive. 
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Adso do Melk e uno dei fondatori di NCI. s/ è 
occupato dell'organizzazione di eventi legati 
al gaming quoti World Cyber Comes. NCI Lon 
e S mou ILP. Stimato in redazione. Il buon 
Luco si rivela prezioso do inseguire a ogni 


chiusura numero. 


A cura di: Adso adso osprea il 


FU VERA GLORIA? 


Prosegue la fiumara delle memorie del 
vostro "Vate del Netgaming Italico" 
preferito. Anche perché mi chiedo 
quanti vati di siffatta guisa potete 
annoverare tra le vostre conoscenze. 
Epilogo finalmente? Mah. 

L a gente mi (erma per strada 
e mi chiede "Adso, oh som¬ 
mo Vate del Netgaming Italico, 
sarà la prossima l'ultima punta¬ 
ta delle tue Sacre Memorie?”, e la 
cosa sta diventando imbarazzante 
tanto che non riesco quasi a usci¬ 
re di casa, tra i flash dei fotografi e 
le penne affamate di autografi dei 
fan. A quel punto decido di cam¬ 
biare pusher e di dare retta alla 
Solita Litania del ToSo sulla conse¬ 
gna e tutte quelle robe 11. 

Sarà questa l'ultima puntata o ci 
avviamo verso una pentalogia? E 
chi lo sa? Qualcuno può credere 
che il sottoscritto ne abbia anche 
solo la più pallida idea? Voglio di¬ 
re: stiamo parlando di una pagina 
in una seppur gloriosa rivista di 
videogiochi mica del mio primo ro¬ 
manzo che darò presto alle stampe 
eh... eddai. 

Il mese scorso ci siamo lasciati con 
una storica frase in Antico Coreano 
censurata dal sempre vigile ToSo, 
terrorizzato dell'effetto google rap¬ 
presentato da un imberbe ragazzino 
che va a cercare sul noto moto¬ 
re di ricerca una serie di caratteri 
incomprensibili che potrebbero pe¬ 
rò celare insidiose minacce. A chi 
fosse interessato a conoscere il 
contenuto della suddetta propo¬ 
sizione non resta che contattarmi 
con tutti i metodi che la Grande 
Rete ci ha fornito, avvisandovi però 
che è cosa che fa riferimento a ri¬ 
cordi di "ragazzi" di quantomeno la 
mia generazione. 

Allora facciamo che i signori dagli 
occhi a mandorla urlarono un più 
innocuo “Sator Arepo Tenet Opera 



Rotas" (http://it.wikipedia.org/wi- 
ki/Quadrato.del.Sator. ndToSo) per 
chi è più amante della lingua dei 
nostri Avi, oppure un ancora più fa¬ 
ceto "Cowabunga" per chi invece 
ama stemperare 'sto clima da sac- 
centoni che si è fatto, 
l+lll titolo di questo mese è pre¬ 
so dritto dritto da quel “Fu vera 
gloria? Ai posteri l'ardua senten¬ 
za" dalla prima parte de “Il Cinque 
Maggio” opera mentepopodimeno 
che di Alessandro Manzoni (in ve¬ 
rità mi ricordavo la frase ma mica 
da dove arrivava. Oramai, però, con 
il già citato motore di ricerca pos¬ 
siamo fare tutti la figura di "quelli 
studiati”) che casca a fagiolo per 
descrivere quanto accadde dopo il 
primo contatto con l'organizzazione 
dei World Cyber Games. 

Il problema che ci si presentava 
nell'aderire a queirallegro treni¬ 
no fatto di tornei, premi e sponsor 
era una sorta di scontro di cultu¬ 
re all'interno della comunità degli 
hardcore gamer italici ed euro¬ 
pei. Se da un lato l'idea asiatica 
era quella di un grande show me- 
diatico con i giocatori messi in 
bella mostra su palchi superil- 
luminati davanti a migliaia di 
spettatori, telecamere e flash di fo¬ 
tografi. dall'altra parte il mondo 
dei giocatori “prò” era composto 
da nerboruti ragazzoni iperalimen- 
tati che amavano giocare al buio, 
chini sul monitor e dotati di cuf¬ 
fie a isolamento del rumore sempre 
più grandi. I due mondi non sem¬ 
bravano di primo acchito andare 
per nulla d'accordo, senza conta¬ 
re che. in un certo perverso modo, i 
gamer avrebbero preferito mantene¬ 
re i loro tornei lontani dalla stampa 
generalista MA si lagnavano sem¬ 
pre e comunque del fatto che tali 
tornei erano sempre poveri, pri¬ 
vi di sponsor e di ricchi premi; una 
strana dicotomia che derivava dal¬ 
la non comprensione dell'orrendo 
e disgustoso mondo delle attivi¬ 
tà "commerciali" dove si "fanno le 
cose solo per soldi". Ricordo anco¬ 
ra diverse mail del tipo "ciao sono 
il PR (il PR?!?!? sic.) del tal clan. 
Non so se hai notato ma siamo pri¬ 
mi in [una qualunque classifica 
di un qualunque gioco] ci sembra 
quindi corretto che NGI ci sponso¬ 
rizzi pagandoci i PC e gli eventuali 
viaggi in giro per il mondo". Una 
roba pazzesca vero? Se anche la 


più squallida squadretta di softball 
della provincia di Varese manda 
in campo le proprie atlete con le 
casacche ricoperte dai nomi del¬ 
le salumerie del loco, lato gaming 
Online bastava essere primi anche 
solo per poco tempo in una non so 
quale classifica di non si sa quali 
server per ottenere soldi a pioggia,- 
il tutto poi senza muovere mai il 
sontuoso deretano dalla propria se¬ 
dia! Ma questa è un'altra storia, e 
si dovrà raccontare un'altra volta 
(superCit!). 

I Coreani invece non avevano dub¬ 
bio alcuno su quale era la formula 
e sul come "venderla" al resto del 
modo mediatico. Restava solo da 
stabilire di quale grado di libertà 
potevamo usufruire per l'organiz¬ 
zazione delle selezioni nazionali, 
cercando il più possibile di conci¬ 
liare le due differenti idee. 

La selezione, secondo “coloro che 
fanno colazione con l'aglio frit¬ 
to" (visto con i miei occhi a Seul), 
doveva essere una sorta di torneo 
popolare nel quale dovevano av¬ 
venire, sotto l'egida del fair play, 
migliaia e migliaia di scontri in 
una Ladder (in pratica un girone a- 
perto fatto di sfide perpetue aventi 
l'unico scopo quello di far salire il 
proprio rank) rigorosamente Onli¬ 
ne che avrebbe decretato i migliori 
da invitare in una sfida finale in 
un luogo italico ancora da definirsi 
per poi formare la squadra nazio¬ 
nale al completo. 

Peccato che i fieri divoratori di 
Kimchi (googolate ed inorridite) 
non avessero pensato a un paio di 
dettagli che divenivano assai fic¬ 
canti nel "paese d' 'o sole". Primo: 
un tal tipo di selezione era deriva¬ 
ta dalla loro passione per StarCraft 
e dal sistema molto ben collauda¬ 
to di Battle.Net che prevedeva uno 
stretto controllo dell'identità del 
giocatore legato al codice seriale 
del gioco; e quindi Secondo: u- 
na tale modalità utilizzata per First 
Person Shooter tipo Quake III Are¬ 




na (lode!) avrebbe creato migliaia 
di fake nick che si sfidavano per far 
crescere il rank di amici e parenti. 
Una selezione "all'italiana" quindi, 
che avrebbe generato un bailamme 
di proporzioni enormi e non avreb¬ 
be garantito né a tutti di poterci 
provare sul serio, né di avere alla 
fine una vera squadra di giocatori 
forti che avesse delle serie possibi¬ 
lità alla finalona di Seul. 

Come fare quindi? NGI era prima di 
tutto una community di videogio¬ 
catori che si riunivano a discutere 
in un grande forum: perché non 
provare a proporre la questione e 
vedere democraticamente quali 
indicazioni ne sarebbero derivate? 
(nota storica: quella fu la prima 
e l'ultima volta che ho utilizzato 
un forum per quello scopo e MAI 

10 farò più. “Vox populi vox Dei" 
'sta cippa). 

Discuti e ridiscuti. una linea da se¬ 
guire tra le più disparate proposte 
sembrava prendere il sopravven¬ 
to: avremmo identificato una sorta 
di Comitato degli Anziani per ogni 
gioco selezionato, personaggi ri¬ 
conosciuti da tutta la community 
che ci avrebbero indicato una Via. 
E dovevano fare in fretta perché 

11 tempo stringeva e c'era ancora 
da organizzare la finale della se¬ 
lezione italiana e il volo per Seul. 
Come avremmo fatto per queste 
benedette selezioni? E le fina¬ 
li nazionali? Quale luogo in una 
penisola lunga e stretta come la 
nostra sarebbe stato il più adatto e 
in quale periodo? 

Mi sa che qui (come anticipava sul 
forum il sempre baldanzoso Back 
to thè origini ci stiamo dirigendo 
verso una esalogia che manco Star 
Wars! Al mese prossimo. 
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S uccede che hai paura. C'è u- 
na pulsione strana che unisce 
la tua mano sulla tastie¬ 
ra e l'altra che tiene saldamente 
il mouse. Le sinapsi si tendo¬ 
no guardando lo schermo, tinto 
di nero nella sua quasi totalità. 

Il tuo personaggio in carne e pi¬ 
xel si muove nell'oscurità, ma 
cerca la calda rassicurazione del¬ 
la luce. Sai che non la troverà, 
ma il freddo fascio della torcia 
è sufficiente per lasciarti dentro 
un vago sentore di sopravviven¬ 
za. Il tuo orecchio chiede aiuto 
al smtoamplificatore da ennemila 
euro appena acquistato, ma tut¬ 
to quello che viene pompato dal 
subwoofer e dalle casse è il rumo¬ 
re pieno del silenzio. Un corridoio 
si stende di fronte a te, mentre il 
tuo personaggio aggrappa le pro¬ 
prie speranze di vita all'arma che 
tiene in pugno: che questa sia un 
Plasma Cutter o una macchina fo¬ 
tografica, poco importa. Sai che 
dall'altra parte della barricata un 
gruppo di designer ha lavorato a 
lungo per sorprenderti, e quindi 
avanzi con una cautela quasi in¬ 
naturale. Hai la sensazione che 
un oscuro passeggero col quale 
non vuoi avere niente a che fare 
stia facendo il tuo stesso viaggio. 
Sei consapevole che lui c’è, ed è 
pronto a mostrarsi in tutta la su- 
a prepotenza quando meno te lo 
aspetti. Procedi poco alla volta, a- 
nalizzando ogni pixel alla ricerca 
di un indizio di colpevolezza dei 
game designer. Non ne troverai, a 
meno che non siano proprio loro a 
volerlo. Il tuo oscuro passeggero 
freme, ma sa che non è il mo¬ 
mento giusto. Non ancora. I passi 


si fanno pesanti, il cuore au¬ 
menta il battito, il dito sul tasto 
sinistro del mouse ha un impe¬ 
to di nervosismo e spara un colpo 
contro il nulla. Mentre il tuo al¬ 
ter ego digitale compie un altro 
passo verso l'ignoto, le palpebre 
non riescono a trovare il coraggio 
di battere. Sai che sta per suc¬ 
cedere. E succede. Le tue paure 
diventano un'immagine fatta di 
pixel e sangue, un rantolo sen¬ 
za scampo che cerca di trascinarti 
verso il baratro. Combatti. Resi¬ 
sti. Le tue unghie si aggrappano 
alla vita, mentre tutta la tensione 
che hai accumulato nei momen¬ 
ti precedenti si sfoga in un fuoco 
d'artificio di movimenti incontrol¬ 
lati. La sopravvivenza spesso si 
affida alla casualità dell'istinto. 
Non c'è ragione nelle tue azioq^ 
ma sei ancora li. tra un medikit 
salvifico e una ricarica frettolosa. 
L'oscuro passeggero è ora di fian¬ 
co a te. È la tua cattiveria che lo 
ha fatto venire fuori. Il desiderio - " 
di sangue è innato nell'uomo, e 
ora lo puoi sfogare in tutta la su- 
a forza contro gli attentatori alla 
vita del tuo alter ?go digitale. Il 
mix di vibrazioni, paura e crudeltà 
che ti vortica dentro è la misce¬ 


la esplosiva che guida le azioni 
delle tue mani. Un sottile piacere 
si diffonde per tutto il tuo corpo, 
consapevole di poter fare in un 
videogioco quello che nella vita 
reale ti è precluso, perché in fon¬ 
do sei una brava persona e certi 
sfoghi non solo non te li ''puoi" 
permettere, ma non te li "vuoi" 
permettere. Perché al mondo - 
tutf® sommatp - vuoi un sacco 
di bene. Ma in un videogioco... 
oh, si... qui è diverso. Losco™ 
passeggero ride compiaciuto. Ti\ 
osserva mentre ripulisci fameli¬ 
co iLcorridoio dagli ultimi aneliti. 
di ostilità e infierisci verHfic^y.- 
vo sui cadaveri che hai lasciato 
un po' ovunque sci pavimento. 
Lentamente, mentre l'aUrenalW 
na deposita momentaneamente 
le armi, chiudi.gli occhi per un 
secondo e rilassi i nervi, pePpre- v 
paranti al crossimo script. £ 
questo il momento in cuW^scu- 
ro passeggero torna d£*tro di te^ 
pronto ad accompagnarti ovunque 
tu vada. La sensazione cJLonnipo- 
ienza svantsce, mentre poco alla^ 
volta il disagio si fa nuovamente^ 
stradà nell^nimo e nella musco¬ 
latura. Succede che hai paura, e 
il ciclo infinito ricomincia. 



































Nel prossimo numero 



Assassini Creed: 
Brotherhood 

Eao Auditore si prepara a 
conquistare Roma. Su PC! 


Il numero di Aprile sara in edicola il 19 Marzo! 


Inoltre, sul prossimo numero... 


C’era una 
volta l'atomo! 


Un'analisi sulle armi di distruzione 
di massa nei videogiochi! 



BuUetstorm 


People Can Fly mole prendere il mondo 
a calci In faccia! 



•••trovi anche: 

Time Machine 
Reloaded 


Un altro entusiasmante 
salto indietro nel tempo! 
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